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;., Primera 
" piano 
Importantes herramienlas de ACE software 
para /a programaci6n. Nuevos t#u/os de 
Newline. 

' Primeros 
pasos 

Dentro de nuestro exhausfivo estudio, paso 
a #aso, de los grficos en el Amstrad, 
explicamos todo Io relativo al dibu/o de Ifneas, 
y/as manipu/aciones de color que Io 
acompafian. 

i Ya era hora/, dird; mds de un lector cuando 
descubra esta nueva seccidn en /as pdginas de 
la revista. Bien, alga de razSn tendr#, qu# 
duda cabe. 

 Inteligencia 
Artificial 
Segundo artfculo de nuestro curso de IA, en 
el que avanzamos un poco mSs en el tema, 
abordando, entre arras cosas, el asunto de los 
lengua/es espec[ficos de Inteligencia Artificial. 
De cua/quier farina, tendris ross informacin 
en el AMSTRAD Especial, y ivaya 
informaci6n/ 

:; h, / 

Una vez rods, un programa que no necesita 
n/presentaciSn ni comentarios. AdemSs, es 
muy cortito y fcil de teclear. 

Para... PCW  ,I 
Un programa tutor de mecanografa no se 
ve todos los d/as. El que analizamos esta 
semana le da al PCW un enfoque nuevo, y 
abre un sorprendentemente amplio tampa de 
aplicaci6n. 
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:  HOBBY 
- I ...'' IU.r_PRESS, SA- 
IJJJ. 
PROGRAMADOR 
recibidas result6 premiado Ricardo Martinez -r---i.._,__" '" , "' 
(DNI 07.236.616) quien aparece en la foto- C:---,   
grafia en el mornento de recoger su premio, . , 
una moto Vespino modelo ALX que le rue en- " ,l, Ace Software va a 
tregada en nuestra redacci6n. '. "' : ! 1:. lanzar pr6ximamente dos herramien- 

UEVO$ TITULO$ DE 

EWLINE 

odos nuestros lectores 
Io saben ya: cada vez se hace m6s y m6s soft- 
ware para todos los ordenqdores Amstrad, 
incluido el PCW y, Io que es m6s importante, 
estos excelentes programas se crean aqui, en 
Espaa, surgidos de la mente y la habilidad 
de un ngmero creciente de buenos programao 
dores, que s61o tienen que envidiar a sus co- 
legas extranjeros los medios de que disponen 
6stos. 
Asi, est6 apareciendo un nOmero creciente 
de empresas de software que, a la sombra de 
Amstrad, lanzan al mercado gran cantidad 
de productos, normalmente de gesti6n. 
Un buen ejemplo de ello es la gente de New- 
line, ya conocidos por nuestros lectores, y que 
vuelven a la carga con un buen surtido de ti- 
tulos para CPCs y PCW. 
De entre todos ellos, creemos que merece 
la pena citar el programa <<Gesint)), que co- 

rre en el 128 yen los PCW y pretende resol- 
ver el siempre dificil problema de la gesti6n 
integrada de una empresa en sus tres vertien- 
tes ms tipicas: clientes, almac6n y facturaci6n. 
Con un PCW8512 y dos unidades de disco 
la capacidad de CGesinb asciende a 1.500 
clientes, 1.500 articulos y 500 facturas diarias. 
El extremo m6s baio Io procura un CPW6128 
con una sola unidad de disco: 500 clientes, 500 
articulos y 80-90 facturas diarias. El prograo 
ma contiene gran cantidad de funciones y es- 
pecificaciones, que le dolan de una gran po- 
tencia. Un an61isis m6s profundo de este pro- 
ducto no se hat6 esperar en las peginas de 
nuestra secci6n PARA... PCW. 
iAh, si!, el precio. Gesint cuesta 29.500 pe- 
setas excluido IVA. 
NEWLINE est6 en: 
Zurbano, 4 - 28010 Madrid 
Tels. (91) 410 40 98 - 410 47 63. 

Corta y pega este cup6n en la casilla 
correspondiente de la p6gina 16 del 
n0mero 31 de AMSTRAI) Semanal, 
una vez completada la p6gina, 
envianosla junto con tus datos, iSUERTE! 

tas muy importantes de diseo de 
sof-Ivare, y que estamos seguros 
<<alegrar6n el coraz6m de todos los 
programadores. Sus nombres: HE- 
XAM y FORTH. 
Su aparici6n est6 prevista en dos 
formatos: 
DISCO y ROM 
La producci6n por primera vez en 
Espaa de un logical en ROM con- 
fiere a 6ste la posibilidad de utilizar 
al m6ximo la memoria RAM dispo- 
nible en el IVlSTRAD CPC 6128. Es- 
ta versi6n en ROM incorporar6 jun- 
to con el EDITOR y el ENSAMBLA- 
DOR un LINKADOR, que facilitar la 
recopilaci6n de subrutinas para su 
posterior inclusi6n en otros progra- 
rags. 
La versi6n en disco para los mode- 
los AMStRAD 464/472/664/6128 in- 
copora el mismo EDITOR que la ver- 
si6n en ROM asociado a un r6pido 
ENSAMBLADOR. 
En cuanto al compilador de 
FORTH, se trata de una implemen- 
taci6n del popular FORTH-79, am- 
pliada con m61tiples comandos gr6- 
ficos y de sonido, que estar6 presen- 
te en el mercado en el formato de 
cassette y disco. 
Una de las opciones m6s intere- 
santes es la posibilidad de salvaguar- 
dar el c6digo m6quina generado co- 
mo un fichero binario autoejecutable 
por si solo, en ausencia del compila- 
dor. 
Si a esto aadimos la incorpora- 
ci6n del tratamiento de SPRITES pue- 
de que estemos ante una gran herra- 
mienta para el diseo de juegos, con 
una velocidad de ejecuci6n compa- 
rable a la del c6digo m6quina. 

ACE est6 en: 
CI Tarragona, ! 10-112 
Tel. 325 10 58 
08015 Barcelona 
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Probablemente habr6 observado que cuando 
DRA W (dibuiamos) una ffnea con una pluma 
gr6flca previamente seleccionada, se traza 
slempre en el color de la tinta que est6 asignada 
a dicha pluma. 

• ece bastante eviden- 
te que cualquiera que sean los colores ya exis- 
tentes en la pantalla, nuestra linea siempre se 
sobreimpresiona. Y sea cual sea el fondo, la 
Iinea es del color de la tinta con la que hemos 
rellenado la pluma de grficos selecciona- 
da. 
Coloque el Amstrad en Modo 0 y com- 
prubelo cambiando el color del fondo al co- 
lor que desee utilizando CLG. Trace una linea 
a Io largo de la pantalla con la pluma 3 (PEN 
3) del siguiente modo: 
CLG n 
DRAW 639,399,3 
Fijese que con cualquier n0mero (n) que uti- 
lice para limpiar la pantalla de grficos, la rec- 
ta siempre se trazar6 en rojo. Es Io que espe- 
r6bamos ya que hemos especificado al final 
del comando DRAW que Io haga con la 
ma 3 y antes de nada la hemos Ilenado con 
tinta rojo brillante PEN 3 tiene asignada la tin- 
ta ngmero 6 nada m6s inicializar nuestro 
Amstrad. 
De momento, introduciremos solamente las 
lineas 10 a 140 del programa 1 m6s la linea 
300 que impide la aparici6n del mensaje 
READY despu6s que se ha completado el di- 
bujo. Afiadiremos otras lineas m6s tarde. 
Dicho en forma abreviada, el programa 1 
traza 16 bandas de color que van de arriba 
abajo de la pantalla, despu6s dibuja una 0ni- 
ca Iinea, con la pluma grcfica 1, que la cru- 
za. Observar que la recta se traza en ama- 
rillo brillante -pluma 1-, rellena con tinta 
mero 24 y recorre las 16 franjas coloreadas. 
Ocurre tal como habiamos previsto seggn Io 
dicho anteriormente. 
Parece, pues, que la pluma de gr6ficos ig- 
nora por completo el color de fondo que tie- 
ne la pantalla cuando trazamos una Iinea. 
Ocurre Io mismo al iluminar puntos individua- 
les de un determinado color, no influye el que 
tenga el fondo. 
Sin embargo, no siempre es asi-es posible 
cambiar la manera en que la pluma de grfi- 

cos escribe sobre los colores de la pantalla. 
El rondo puede modificar los colores con los 
que dibujamos la linea. A veces afecta a la 
pluma de gr6ficos de modo que el dibuio de 
nuestra recta no siempre tiene el color que le 
hemos asignado. 
Hay, en efecto, cuatro formas diferentes en 
las cue el color del fondo puede influir sobre 
la pluma de gr6ficos. La primera, que ya he- 
mos visto, es en la que la linea trazada igno- 
ra el rondo. 
Para comprender un poco la manera en que 
pueden verse afectados los colores, precisa- 
mos estudiar antes ciertas reglas 16gicas. Es ne- 
cesario, debido a que la forma en que 
el fondo influye sobre el dibujo de 
neas estar determinado pot tres ope- 
raciones 16gicas, AND, OR y XOR. 
Asi pues, antes de meternos con 
la relaci6n existente entre los colo- 
res de la pluma y el rondo, utilizare- 
mos algOn sencillo ejemplo para ilustrar las 
reglas de las operaciones 16gicas. 
Si teclea este comando en el ordenador: 
PRINT 2 AND 1 
el micro nos responder que el resultado es 
0. Si no est muy familiarizado con las funcio- 
nes 16gicas, habr6 creido que la respuesta es 
3, siempre nos ensefiaron que 2 y 1 era igual 
a3. 
Lo cierto es que 2 MAS 1 si es igual a 3, pe- 
ro en nuestro ejemplo Io que hemos usado es 
la funci6n 16gica AND en vez de sumar los dos 
n0meros. Estamos utilizando unas matem6- 
ticas que tienen unas normas algo diferen- 
tes. Las reglas de la suma ya las conocemos. 
Tranquilo, en el siguiente p6rrafo vamos a ex- 
plicarles un poco c6mo hay que realizar esta 
nueva operaci6n. 
La funci6n AND examina el valor binario de 
los dos ngmeros, y compara cada uno de los 
bits que se corresponden. Si ambos bits tienen 
el valor 1 el resultado de la funci6n AND se- 
r tambin 1. 
Como ve, AND quiere decir: Si el bit del 
primer nOmero binario es 1 y su correspon- 
diente en el segundo n0mero tambi6n es 1 el 
resultado de la operaci6n ser6 nuevamente 1. 
De cualquier otra manera la soluci6n ser6 0.s 
Si todavia no Io ve muy claro, vaya aplican- 
do la regla anterior paso a paso a cada uno 
de los bits por turno. El ngmero 2 es 10 en bi- 
nario mientras que el 1 es 01. Si consideramos 

uno por uno cada bit de los dos n0meros, y 
aplicamos nuestra operaci6n 16gica AND, el 
resultado ser6 00 en binario, que es tambin 
el 0 decimal. 
Compare el 01timo bit o cifra de los dos n0- 
meros. El primero tiene un 0 y el segundo un 
1, asi que haciendo un AND con ellos obten- 
dremos un 0. El segundo par de bits es 1 y 0 
de modo que otra vez la operaci6n nos da 0 
al hacer un AND. Hemos Ilegado enseguida 
a la respuesta. 10 AND 01 es 00. 
Para simplificar las cosas utilizamos Io que 
conocemos como una tabla de verdad. Nos 
muestra el resultado de una operaci6n 16gica 
en particular con cualquier posible combina- 
ci6n de bits. 
Observe queen el eiemplo anterior s61o he- 



mos utilizado dos bitspor simplificar, perola 
regla puede aplicarse igualmente para cual- 
quier n0mero de bits. Normalmente realize- 
mos la operaci6n con un par de bytes, com- 
puesto cada uno pot ocho bits, cada vez. 
Intente hacer AND con cualquier otra pa- 
reja de n0meros.Qu ocurre si nos encan- 
tramos con 7AND 9. Recuerde, pase los n0- 
meros a binario -0111 el primero y 1001 el 
segundo. Finalmente cambie el resultado 
(0001) de nuevo a decimal (1). 
Si no se encuentra muy seguro todavia de 
la conversi6n de decimal a binario, deje qua 
su Amstrad haga el trabajo utilizando el co- 
mando siguiente: 
donde <n> es el n0mero en decimal -255 co- 

mo mximo- y el 8 representa los 8 bits del 
n0mero en binario o un byte. 
Un ejemplo m6s. Intente hallar el valor del 
12 AND 7. 12 es 1100 en binario mientras que 
7es0111.Asique 12 AND7 hecho bita bit 
nos da 0100 qua es 4 en decimal. 
Ahora qua ye debemos entender el manejo 
de la operaci6n AND cuando se aplica a los 
n0meros vamos a investigar c6mo afecta a los 
colores. Podemos hacer qua el micro trace 
neas de cualquier color dependiendo del n0- 
mero del papal del rondo y de la pluma de gr- 
ficos qua estamos utilizando. Hacemos un 
AND con ellos para qua nos d6 el n0mero de 
plume con la qua en este momento est tra- 
zando la linea. 
Pare decirle a la plume de gr6ficos qua di- 
buje con el AND 16gico, necesitamos usar otro 
de nuestros c6digos de control. Se utilize el 
rcter n0mero 23 seguido por un n0mero de 
un tango comprendido entre 0 y 3 -0 es el 
valor por defecto qua usamos cuando se tra- 
ta de hacer un trazado normal. El par6metro 
con valor 2 es el que va a especificar al orde- 
nador qua vamos a emplear la funci6n AND, 
asi qua necesitamos introducir en nuestro pro- 
grama: 
PRINT CHRS (23); CHR$ (2) 
para ver ANU en acc6n. 
Afiadamos las lineas 150 a 190 al progra- 
ma 1. Ahora cuando Io ejecutemos se traza- 
r6 una segunda linea cruzando nuestra fran- 
ja coloreada. Y Io hate de una forma diferente 
porque la linea 170 ha dicho al micro qua la 
dibuje usando AND pare qua influyan en su 
color el del fondo y el de la pluma de grfi- 
COS. 
Observe que aunque hemos empleado la 
plume 1 -amarillo brillante-la linea dibu- 
]ada esta vez cambia de color cuando pasa 
sobre coda una de las franjas. En cambio, no 
parece qua afecte al color del papal ya qua 
sale en la pantalla como antes, pero sin em- 
bargo, si est6 influyendo sobre la linea resul- 
tante. 
La segunda recta se ha dibujado haciendo 
un AND con los colores del fondo. La regla 
para realizar la operaci6n AND con los nO- 
meros de papal y plume es exactamente la mis- 
ma qua para los nOmeros. 
En efecto, todo Io qua necesitamos hacer es 
encontrar los nOmeros correspondientes al fon- 
do y ala plume con la qua vamos a dibujar 
y hacer un AND con ellos. Una vez calculedo 
el resultado ya sabemos el nOmero de la plu- 
ma utilizada para trazar la Ifnea cuando atra- 
viese un color de fondo en particular. 
A modo de ejemplo de todo esto, vamos a 
colocar un fondo de color cyan producido por 
la plume 2. Es la tercera franja por la izquier- 
de. Dibujeremos sobre ella en amarillo brillan- 
te con la plume gr6fica 1. 
Cuando hicimos un AND con los nOmeros 
2 y 1, nos encontramos qua el resultado nos 
daba 0, por Io qua la linea se traza con la plu- 
me 0, a la qua est6 asignada la tinta azul. Por 
lento, veremos qua nuestra recta quedar6 di- 

buiada en azul cuando pase sobre la franja 
cyan. 
Si mira la banda siguiente ver6 que es de 
color rojo brillante ya qua est trazada con 
la plume 3. Haciendo AND con la 1 obtene- 
mos como resultado 1 -11 AND da 01-. Asi 
qua el trozo de linea qua pasa sobre el fondo 
rojo se dibujar empleando la tinta amarillo 
asociada a la pluma 1. 
Intente imaginarse qu6 ocurrir6 con las de- 
m6s franjas. Ver6 qua encada caso el color 
de la linea es el de la tinta de la pluma obte- 
nido al hacer un AND con los n0meros del pa- 
pel y la plume de gr6ficos. Como podemos 
ver, es posible elegir una plume de gr6ficos 
amarilla pero no siempre se conseguir6 una 
linea del mismo color. 

0 AND 0 
0 AND 1 
1 AND 0 
1 AND 1 

Figure I. 1"ebb de verdad para la funci6n I6- 
gica AND. 
Lo segunda funci6n qua vamos a examiner 
es el OR 16gico. Una vez m6s necesitamos con- 
vertir nuestros n0meros a binario antes de apli- 
car la operaci6n OR. 
OR quiere decir qua <<si cualquier bit del pri- 
mer nOmero binario es 1 o el bit correspon- 
diente del segundo es 1, el resultado de la ope- 
raci6n serg tambi6n 1. De otro modo ser6 
cero. 
La Figure II es nuestra table de verdad pa- 
re la funci6n OR. Observe qua el resultado es 
1 cuando uno o ambos bits son 1. 
De nuevo podemos aplicar la operaci6n OR 
a los colores de la pluma y el papal de la pan- 
talla. Si ahora afiadimos las 200 a 240 al fi- 
nal del programa 1 acabaremos trazando una 
tercera linea empleando en esta ocasi6n el OR 
16gico. El comando qua se utiliza para usar la 
funci6n OR as: 
PRINT CHRS (23); CHRS (3) 
Lo encontramos en la linea 220 y especifica 
al ordenador qua tiene qua hacer un OR en- 
tre el ngmero de papal y la pluma de gr6ficos 
pare conseguir el nOmero de pluma con la que 
realmente se dibujar la linea. 

0OR0 0 
0OR1 1 
1OR0 1 
1OR1 1 

Figure 2. Table de verdad para la funci6n 16- 
gica OR. 



Fijese que la tercera recta tambin cambia 
de color cuando pasa sobre las bandas. Pero 
en este caso la forma como varia el color es 
completamente diferente de la anterior en la 
que habiamos utilizado el AND 16gico. 
Veamos la cuarta banda. Hemos hecho un 
OR con pluma 1 -amarillo brillante- y pa- 
pel 3 -rojo brillante. FI resultado es que va- 
mos a emplear la pluma 3 para trazar la 
nea -01 OR 11 da 11. El color de la recta 
se convierte en rojo brillante, que desde lueo 
go, no podemos ver por qu se mezcla con 
el rondo. 
La siguiente franja tiene pluma 4 -blanco- 
y hacemos OR con 1-amarillo. El resultado 
es una pluma 5 y la empleamos para trazar 
una linea negra sobre la banda blanca. Intente 
imaginarse el resultado de operar 16gicamente 
el resto de los colores. 
La tercera y OItima funci6n que vamos aver 
es XOR, ms comOnmente conocida como OR 
exdusivo. 
La operaci6n 16gica XOR nos dice: ¢Si uno 
y s61o uno de los bits que ocupan posiciones 
equivalentes es igual a 1, el resultado de la 
operaci6n es 1. En cualquier otro caso el re- 
sultado ser cero. 
Veamos de nuevo la tabla de verdad, que 
aparece en la figura 3, nos mostrar los re- 
sultados obtenidos para cada una de las com- 
binaciones de bits que podemos hacer. Ob- 
serve que este operador 16gico tiene una pe- 
quea diferencia con respecto a OR. 

0 XOR 0 0 
0 XOR 1 1 
1 XOR 0 1 
1 XOR 1 

Figura 3. Tab/a de verdad para la funci6n /6- 
gica XOR. 

Para ilustrar Io que es capaz de hacer la fun- 
ci6n XOR, necesitamos aadir las lineas 250 
a 290 al final del programa 1. La 270: 
PRINT CHR$ (23); CHRS (I) 
le dice al micro que haga un XOR con los co- 
lores del fondo y de Io que vamos a dibujar 
en primer piano. 
Cuando ahora ejecutemos el programa, ob- 
tendremos cuatro lineas cruzando las bandas 
coloreadas, una por cada funci6n 16gica. Una 
vez m6s la cuarta linea cambia de color cuan- 
do se sobreimprime en las franjas, pero como 
ve, los colores resultantes son diferentes de los 
producidos por los AND y OR 16gicos. 
Consideremos la primera banda con papel 
4 -blanco brillante- y hagamos un XOR con 
la pluma de gr6ficos que hemos elegido, 1 
-amarillo brillante. En esta ocasi6n el resul- 
tado de la operaci6n es 5, asi que el Am$. 
trad utilizar6 la pluma 5 para trazar una li- 
nea negra sobre un fondo blanco. La sexta 
banda tiene papel 5 -negro- y si le hace- 
mos un XOR con la pluma 1 la parte de recta 
8 ,cRoHoAt, t$1"RAD 

que le corresponde estar6 trazada en color 
blanco -pluma 4. 
Y de esta forma herhos cubierto Io que co- 
nocemos como <colores 16gicos. La figura 4 
nos muestra los par6metros que tenemos que 
usar para conseguirlos. 

PARAMETRO FUNCION 
0 Normal 
1 EOR 
2 AND 
3 OR 

Figura 4. Se/ecd6n de colores 16gkos. 
Hay que seSalar un punto importante en to- 
do esto. Cuando aplicamos cualquiera de las 
operaciones 16gicas a nuestros dibujos los nO- 
meros resultantes se refieren al color de la plu- 
ma que usamos y no al de la tinta. 
Todo Io que hacen OR, AND y XOR es se- 
leccionar una pluma y usar el color de la tinta 
que se encuentra en ella en cada momento. 
El programa 2 nos muestra en la pr6ctica Io 
que acabamos de decir. 

Programa dos 

En esta ocasi6n dibujamos dos bandas co- 
Ioreadas empteando las plumas de gr6ficos 3 
y 4 -lineas 60 y 100. Los colores ser6n el ro- 
joy el blanco brillantes. La linea 140 traza una 
recta que cruza las franjas utilizando la plu- 
ma gr6fica 1 que, como no hemos dicho na- 
da anteriormente tendr6 el color amarillo bri- 
Ilante. 
La dibujamos utilizando la funci6n XOR, y 
nos da como resultado que aparezca de co- 
lor cyan brillante sobre la banda roja y negra 
sobre la blanca. 
La linea 150 espera hasta que presione- 
mos una tecla para cambiar el color de la tin- 
ta de la pluma 3 al 26 -blanco brillante. " 
Despu6s de esta modificaci6n nuestra ban- 
da roja se convierte inmediatamente en blan- 
ca y si pulsamos seguidamente otra tecla una 
segunda linea cruza de nuevo las franjas. 
Sin embargo, el resultado que hemos obte- 
nido es correcto, ya que la funci6n 16gica se 
aplica alas plumas nOmeros 3 y 4 aparecien- 
do una linea cyan brillante sobre el blanco. 
No importa qu6 colores de tinta est6n Ilenan- 
do las plumas, es el nOmero de cada una de 
elias Io que afecta al color final. 
En este Oltimo caso es indiferente que la plu- 
ma 3 tuviera asignada la tinta blanca brillan- 
te. La funci6n 16gica XOR trabaia de la mis- 
ma forma. 
Supongamos que hemos comprendido todo 
Io anterior, pero, c6mo podemos usar de una 
manera Otil todos estos efectos. Lo primero 
que vamos a hacer es intentar ver c6mo se 
puede producir el efecto de los pianos de co- 
lor mOltiples. 
Cuando hacemos un PLOT o un DRAW con 
cualquier color sabemos que comparte la pan- 

talla con todo Io que haya de otros colores. 
Si un punto en particular est6 ilumina- 
da, por ejemplo, en azul y queremos que 
aparezca un espacio de color rojo en ese mis- 
mo punto, es evidente que tendremos que bo- 
rrar el espacio azul y sustituirlo por el rojo. 
0 de otra forma, imagine que tenemos un 
nOmero de pantallas diferentes colocadas una 
encima de otra y cada una con un color pro- 
pio. 
Podriamos pintar un punto rojo en la pan- 
talla que est6 encima de las dem6s y un ama- 
rillo en la segunda. Pot supuesto, este Oltimo 
no podriamos verle ya que estaria tapado por 
el rojo. Si por cualquier causa, movemos el 
punto rojo, ahora el amarillo se volver6 visi- 
ble a trav6s de la pantalla frontal. 
En este ejemplo, la pantalla roia estaba co- 
Iocada delante, de modo que tiene prioridad 
sobre la amarilla. Podriamos tener otra pan- 
talla en color verde detr6s de la amarilla. Aho- 
ra, la amarilla y la roja tendr6n preferencia 
sobre la verde. Todos los colores est6n alli pre- 
sentes, pero s61o podriamos ver los de la pan- 
talla que est6 delante. 
Si alguna vez ha visto un juego de tipo ar- 
caSe en su micro, probablemente habr ob- 
servado este efecto aplicado a la animaci6n. 
Objetos que se mueven a Io largo y ancho de 
la pantalla aparecer6n detr6s de otros depen- 
diendo de la prioridad que hayamos dado a 
cada color. 
Veamos c6mo funciona esto en la pr6ctica. 
El programa 3 dibuja nuevamente dos ban- 
das coloreadas, pero esta vez en rojo y ver- 
de. Varias Iineas amarillas atraviesan la pan- 
talla aleatoriamente. Observe c6mo parecen 
pisar por delante de la roja y por detr6s de 
la verde. 

Programa tres 

Hemos dado prioridad al color rojo sobre 
el amarillo y a este 61timo sobre el verde. Pa- 
ra Iograr que asi sea necesitamos cambiar el 
color de la tinta en la linea 140 de forma que 
se produzca el efecto deseado. Examinemos 
detenidamente c6mo funciona el programa 3. 
Antes de nada colorea el fondo en azul 
-asignado por defecto a la tinta n6mero O. 
Como usamos la funci6n 16gica OR -linea 
130- podemos olvidarnos del color del fon- 
do ya que al hacer un OR de cero con cual- 
quiet nOmero, el resultado es el mismo nOme- 
ro. A continuaci6n hemos dibujado una fran- 
ja con pluma 12 -verde brillante o tinta 18- 
y otra con pluma 3 -rojo brillante-, o de co- 
lor 6 para la tinta. Trazaremos las lineas em- 
pleando la pluma 1 -amarillo brillante, tinta 
color 24. 
Cuando ahora la pluma 1 pase sobre cual- 
quier trama que est6 dibujada con la 12, el 
resultado de la funci6n OR set6 13. Normal- 
mente tendria asignado el verde pastel, pero 
en la linea 140 hemos cambiado su tinta a co- 
lor 24 -amarillo brillante. De esta forma apa- 



recer6n lineas amarillas brillantes sobre la 
franja verde. 
Lo m6s importante de todD esto, y pot tan- 
to Io que debemos comprender, es que hemos 
obtenido el resultado de hacer OR con los nO- 
meros de dos plumas distintas y despus he- 
roDS dado a la resultante el color que quere- 
roDS ver. En esta ocasi6n hemos cambiado la 
tinta verde pastel por la amarilla brillante. 
Cuando la linea que estamos trazando pa- 
se por encima de la banda roia --pluma ,l-- 
el resultado de la operaci6n OR va a ser 3. 
Con ello, obtendremos rectas de color rojo bri- 
Ilante sobre una frania del mismo tono, asi que 
no pueden verse. Parecen pasar por detr6s de 
la banda. 
Podriamos conseguir los mismos resultados 
de varias maneras eligiendo la correcta com- 
binaci6n de tintas afectadas por alguna de las 
funciones 16gicas. 
Probablemente el camino ms corto para Io- 
grar estos efectos de <<multJplanos es de- 
cidir cul va a ser el resultado final y dar mar- 
cha atrs seleccionando los colores apropia- 
dos. 

o I 234 
32 I o / 

1234567 
0000000 
1234567 
ooooooo 

10 1 t2 t3 14 t 

O0 OOO 
22 022 
173 173 
173 567 
88 888 
89 989 

OR 
--- I 2 3 4 5 6 7 8 9 tO 11 12 13 14 15 

Un eiercicio que usted podria hacer es ino 
tentar cambiar el color prioritari6 del progra- 
ma 3 de modo que las lineas amarillas pasen 
por delante del rojo y por detr6s del verde. 
Para que no tenga que calcular los valores 
de todos los combinaciones posibles con las 
funciones AND, OR y XOR, puede utilizar el 
programa 4 para imprimir el resultado de ca- 
da operaci6n. 

Programa cuatro 

Encontrar6 una inestimable ayuda en las ta- 
bias producidas por dicho programa a la ho- 
ra de seleccionar la combinaci6n de tintas para 
una aplicaci6n concreta. 
La figura 5 reproduce una copia de dichas 
tablas. 
Si es Io bastante afortunado como para te- 
ner una impresora conectada a su Amstrad 
podria mejorar el programa 4 sacando una 
copia de las tablas. Necesitar6 cambiar cada 
una de los sentencias para poder enviar el re- 
sultado producido al canal 8 -#8- que es el 
de la impresora. 
CoreD ampliaci6n al programa 3 intente 
aadirle las siguientes lineas: 
180 INK 7,26 
190 FOR lineas=l TO 20 
200 DRWAN RND (1) *640, RND (1) *400,4 
210 NEXT 
El resultado es que aparecen unas rectas de 
color blanco brillante que pasan sobre el rojo 
y por detr6s del verde. Hemos considerado 
que el rojo era el color del fondo y encima van 
el amarillo y el verde. Una genuina ilusi6n 
6ptica... o un poco de astucia pot parte del 
ordenador? A prop6sito, ha observado qu6 
ocurre cuando los lineas blancas se cruzan con 
las amarillas? <(Aguieros negros, qui- 
Y esto es todo por el momento. Trabaje con 
las funciones 16gicas hasta que se encuentre 
con elias como en su propia casa. Son una de 
esas cosas que parecen un poco complicadas 
en teoria pero que con la pr6ctica se vuelven 
mucho ms f6ciles. 
Recuerde siempre que AND, OR y XOR se 
refieren siempre a los nOmeros de la pluma o 
el papel (PEN y PAPER), no a los del color de 
la tinta. 
Y cuando entienda perfectamente esto, que 
ser6 mucho m6s pronto de Io que piensa, ha- 
br comprendido de qu6 va) la 16gica de los 
colores. 

IO REM PROGRAMA I 
20 BORDER 0 
30 MODE 0 
40 FOR color 0 TO 15 
50 FOR Tranja I TO 40 STEP 4 
60 MOVE 40tcolor+fanjaO 
70 DRAW 40colr+Trana,397,cc 
80 NEXT fran3a 
90 NEXT color 
IO0 LOCATE 1,4 
110 PINT "NORMAL" 
120 PRINT CHR$(2)ICHR$(O) 
130 HOVE 0320 
I40 DRAW 639,320I 
150 LOCATE 19 
IbO PRINT "AND" 
170 PRINT CHR$(23);CHR$(2) 
180 MOVE 0240 
190 DRAW b39,240, I 
200 LOCATE t14 
210 PRINT "OR" 
220 PRINT CHR$(23)CHR$(3) 
20 HOVE 0,160 
240 DRAW 63q1601 
250 LOCATE I19 
260 PRINT "XOR" 
270 PRINT CHR$(23)|CHR$(I} 
280 MOVE 080 
290 DRAW 63980, I 
300 WHILE INKEY$ "":WEND 

I0 REM F'ROGRAMA II 
20 MODE 0 
30 INK 36 
40 FOR franja 192 TO 319 STEP 
50 MOVE frana01oO 
60 DRAW franja0300,3 
70 NEXT fran3a 
80 FOR ranja 320 TO 448 STEP 
90 MOVE fran3a, lO0 
200 DRAW frana0300,4 
110 NEXT franja 
120 PRINT CHR$(23)CHR$(I} 
130 MOVE 0,250 
140 DRAW 639,250,1 
150 WHILE INKEY$ "":WEND 
160 INK 3,26 
170 WHILE INKEY$="":WEND 
180 MOVE 0150 
190 DRAW 39,150, I 

10 REM PROORAMA 
20 MODE 0 
ZO PAPER 0 
,%0 Ul< rja-]9' TU 319 %Ikl' ,i 
60 MOVE frana 100 
70 DRAW franja030012 
80 NEXT franja 
90 FOR rana 320 TO 448 STEP 4 
100 MOVE ranja,lO0 
 10 DRAW ranja,300,3 
I20 NEXT ranja 
130 PRINT CHR$ (23)  CHR$ (3) 
140 INK 13,24 
150 FOR lineas I TO 20 
160 DRAW RNO(1)t&40, RNO(1)t/400,1 
170 NEXT lineas 

10 REM PROGRAMA 
20 MODE 1 
30 selection 0 
40 PRINT "SELECCION DE =.A FUNCION L 
OGICA" 
50 PRINT 
bO PRINT "I. XDR" 
70 F'RINT "2. AND" 
80 PRINT "3, OR" 
90 PRINT 
100 WHILE seleccion<1 OR selection> 
3 
110 INPUT "Elge I 2 o 3 'iselecci 
on 
120 WEND 
130 IF seleccion=5 THEN logca$ "XO 
R" 
140 IF selection 2 THEN Iogca$ "AN 
D" 
150 IF eleccion=3 THEN Iogca$ "OR 
180 MODE 2 
I70 PRINT 1DOrCaS 
180 FOR rondo 0 TO 15 
190 PRINT TAB(4*fondo+lO)fondo 
200 NEXT, rondo 
210 PRINT:PRINT 
220 FOR primerplano 0 TO 15 
230 PRINT TAB(O)przmerplano 
240 FOR fondo 0 TO 25 
250 IF seleccon=1 THEN resultado=p 
rsmerplano XOR rondo 
260 IF selection 2 THEN resultado p 
rimerplano AND rondo 
270 IF selection 3 THEN resultado p 
rimerplano OR fondo 
280 PRINT TAB(4*fondo+10);resultado 
290 NFXT ¢ondo 
300 NEXT primerplano 
310 WHILE INKEY$ "":WEND 
320 GOTO 20 
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I GOSTO 
"LLIqlVOOD 

El camino para conseguir entrar en la c6pula del placer 
es largo y Ileno de dificultades; en primer lugar, 
deberemos desarrollar al 100 por 100 nuestra 
personalidad, luego, encontrar la puerto que conduce a 
la experiencia suprema. 

rankie, un amigo 
de toda la vida, nos ofrece la increi- 
ble posibilidad de via jar desde nueso 
tro munlo, a la copula del placer. 
Lo que alli nos aguarda, sobrepa- 
sa a cualquier experiencia, pudieno 
do sentir en nuestro cuerpo el placer 
supremo ante esta posibilidad. Qu@ 
ser humano puede resistirse? 
Como si de un pacto con el diablo 
se tratase, aceptamos enseguida, de- 
seosos de alcanzar la experiencia 
ms grande y enriquecedora de 
nuestra vida. 
Pero una persona normal, no pue- 
de ni esperar de lejos la posibilidad 
de alcanzar la copula del placer; pao 
ra ello debemos desarrollar al m6xi- 
mo los cuatro elementos que compo- 
nen nuestra personalidad. 
Estos, sintetizados en el sexo, el 
poder, el amor y la religi6n se desa- 
rrollan a base de nuestra experien- 
cia, adquirida en el camino de la 
b0squeda del placer. 

Para ello, Frankie vigila constan- 
temente nuestros pasos premi6ndo- 
nos con unidades del placer, seg0n 
progresamos en el desarrollo de los 
factores determinantes de nuestra 
personalidad, o resolvemos las ta- 
reas que nos encomienda. 
Frankie nos puede encomendar, 
desde la coso m6s f6cil y simplona, 
hasta resolver complicados enigmas 
de inteligencia y habilidad. 
Una vez que las barras que repreo 
sentan el estado de los cuatro aspec- 
tos de nuestra personalidad, han Ile- 
gado al nivel m6s alto y hemos con- 
seguido un total de 99.000 unidades 
de placer (99 por 100 de una perso- 
na completa), podemos buscar la 
puerta que conduce hacia la expe- 
riencia suprema. 
Nuestra aventura empieza en un 
suburbio de las afueras de Hollywod, 
hemos Ilegado alli sin saber nada y 
debemos movernos en alguna direc- 
ci6n. 

.. 

,' I III 

f 

Como el mejor modo de desarro- 
liar nuestra personalidad es la expe- 
riencia, debemos recorrer los calles, 
entrando en las distintas casas que 
nos rodean. En elias encontraremos 
los objetos que nos ayudar6n a rea- 
lizar ciertas tareas. 
Debemos movernos por las distin- 
tas estancias, investigando y tocan- 
do todo Io que tengamos a nuestro 
alcance; abriendo armarios, cajones 
y demos encontraremos unidades 
que incrementar6n alguno de los as- 
pectos de nuestra personalidad ade- 
mas de discos, comida, Ilaves y de- 
mos elementos 0tiles en el juego. 
Solamente podemos Ilevar a la vez 
ocho objetos, por Io cual debemos 
seleccionar Io que llevamos encima, 
una vez que nos deshacemos de uno 
de ellos, no podemos usarlo despu@s. 
De estar forma recorreremos los 
aspectos de la vida diaria, hasta que 
nos vemos envueltos en el caso de 
asesinato. 



SPECIAL LWE RECORDING OF 
,<<-:- 

En una habitaci6n encontramos un 
cuerpo sin vida; Frankie nos enco- 
mienda la tarea de descubrir el ase- 
sino. Resolver este misterio, es un 
proceso de eliminaci6n, debemos en- 
contrar las 23 pistas que nos Ileva- 
r6n a descubrir el asesino entre los 
sospechosos; si cometemos la torpe- 
za de equivocarnos tendremos que 
empezar el juego desde el principio. 
En nuestro recorrido por las distin- 
tas habitaciones, podemos tocando 
determinados objetos, descubrir los 
corredores del poder que nos trans- 
portar6n a rases arcades en las que 
podremos desarrollar nuestra perso- 
nalidad: la sala de las terminales, el 
mar de hoyos, la sala cibern6tica, 
ataque a6reo sobre Merseyside, la 
habitaci6n ZTT, las cabezas parlan- 
tes, el tiro al blanco y la habitaci6n 
de la guerra. 
Utilizar estos corredores con habio 
lidad, y saber d6nde se encuentran 
nos ayudar en g.ran medida a con- 

i I 

seguir el xito, descubrir d6nde se 
encuentra la puerta que conduce al 
centro de la copula del placer. 
Dentro de la cual, se encuentran la 
variedad de juegos que debemos 
completar; nos encontramos en el 
mundo de la mente y el 6xito requie- 
re experiencia e inspiraci6n. 
En <cFrankie goes to Holly- 
wood)), se han unido las fases de 
bOsqueda atrav6s de las distintas ca- 
lies y habitaciones, con fases arcades 
en las que podemos incrementar 
nuestra puntuaci6n. 
Para la selecci6n y recogida de ob- 
jetos, se ha utilizado un mtodo to- 
talmente gr6fico y de uso intuitivo, 
basado en los famosos iconos. 

Tirando hacia atr6s del joystick y 
pulsando simult6neamente el bot6n 
de disparo, aparecer6 en la pantao 
Ila un 6rea, que se expande hasta 
ocupar un rect6ngulo, donde se eno 
cuentran los objetos que Ilevamos 
encima. 
Para seleccionar uno de ellos so- 
lamente tenemos que dirigir el cur- 
sor sobre 1 y pulsar el disparo; asi 
de f6cil. 
Lo mismo ocurre cuando aparece 
cualquier mensaje en la pantalla o 
cuando pasamos por algunos de los 
corredores del poder, que nos Ilevan 
a las fases arcades. 
Los gr6ficos de las distintas habi- 
taciones y suburbios son coloristas y 
descriptivos, utilizando el modo 2 de 
16 colores. 
Un juego de larga duraci6n, en el 
que descubrir la utilidad de los obje- 
tos y los corredores secretos, son de 
vital importancia para alcanzar la 
experiencia suprema, la COpula del 
Placer. 

reado por: Ocean Distribuido pot: Erbe software 
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C/ Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid 
Tel.: (91) 275 96 16/274 53 80 
(Metro O'Donell o Goya) 
Aparcamiento gratuito en Felipe II 

SOFTWARE: ii 2 PROGRAMAS POR EL PRECIO DE 1!! 
Y adem6s, completamente gratis, un magnifico relo i de cuarzo. Increlble ;verdad? 

PING PONG 
SABOTEUR 
RAMBO 
YIEAR KUNG FU 
WORLD SERIES BASEBALL 
MAPGAME 
RAID 
HYPERSPORTS 
HIGHWAY ENCOUNTER 
HIGHWAY ENCOUNTER DISCO 
ALIEN B 

Ptas. 
2.295 
2.295 
2.295 
2.295 
2.095 
2.750 
2.295 
2.295 
1.750 
3.300 
1.750 

DYNAMITE DAN 
SABRE WULF 
THEY SOLD A MILLION 
FIGHTER PILOT 
MASTER OF T. LAMP 
NIGHIT SHADE 
HACKER 
SUPER TEST 
TORNADO LOW LEVEL DISCO 
TORNADO LOW LEVEL 
KNIGHT LORE 

Ptos. 
2.100 
1.650 
2.500 
1.975 
1.950 
1.950 
1.950 
2.300 
3.300 
1.750 
1.750 

SOFTWARE DE REGALO: |iOFERTA 2 x 1!! 
Beach Head 
Fabulo,s.°Srnstrad 
rG tu ' 
preciS,. a14 cPC 6128 
CF-,.W_8256 Y 
rpcw.512 

Decathlon Dummy Run Beach Head Southern Belle 

SOFTWARE DE GESTION PROFESIONAL 

DBA II 17.800 DR. GRAPH 
CBASIC 15 100 CONTABILIDAD 
DR DRAW 15.100 Y VTOS. 

15.100 
16.600 

IM'R $0R,$ 
i120% , TO. • BRE P. V. ".!! 

UNIDAD DE DISCO 5/ '' 
PARA AMSTRAD 
34.900 PTAS. 

L4PI oPTiCo .I 

CINTA VIRGEN ESPECIAL ORDENADORES 
69 PTA$. 

SINTETIZADOR DE VOZ EN 
CASTELLANO 
15% DTO. 
CASSE1-FE ESPECIAL ORDENADOR 
5.295 PTAS. 

JOSTICK QUICK SHOT II 
1.995 P'/'A5. 
JOYSTICK QUICK SHOT V 
2.295 PTA5. 
con la compra de un joystick 
UGRATIS 1 RELOJ DE CUARZO!! 

DISKETTE 54 '' 
295 PTA$. 

DISKETTE 3" 
990 PTAS. 

Pedidos contra reembolso sin ningen gasto de env[o; Tels. (91) 275 96 16/274 53 80, o escribiendo a Micro-1. C/Duque de Sesto, 50.28009 Madrid 
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de uc  os om 

.c)lk', '"' s. Compilador C Compilador Pascal Editor secto es 
,,t ' - / Versi6n completa del  //'/' EsEspecial pa.ra Z-80. Deja el " ' 'r 
/ famoso C-H,soft para CP/M / programa ue " ..... 
• " " t nte en un Permute traba]o d ecto 
 Capacidades de E/S, ficheros V programa direclamente  (°xl:r,lAns:l recuerar 
/- aleatorios y modos de acceso .. ejecutable. Inc!u.ye ED 80, 
binario y ASCII. Incluye .. editor compatible con '..','  ........ ' 
editor ED 80 compatible IIWORDSTAR. l'i'roro I;io 
DEVPAC 80 WORDSTAR ,tlJ||lli' --nt,,, -MDOS ' CP/M ' 
Ensamblador/des 15.000 ,-- 15.000 TuIo'rcr/M^  nt' 
/"EDS0: Editor Configurable ntas /Implementaci6n total del ntas. . 
,/" GEN 80 Macros, inclusi6nen r" ",/ lenguaje MODULA-2 para r" Disefiado especiticamente 
disco, ensambladorcondicional, / CP/M. Compilador en un para AMSTRAD. I.nclu'e 
manipulaci6n bita bit. MON 80: Jnico paso, listo para set THE WAND, creador de menEs 
Monitor y debugger, puntos linkado, de programas. 

, tas. 

POLY 
TYPEFACES 
Multitipos 7.900 
Aade a [a potencia del I tas. 
programa POLYPRINT 8 
juegos adicionales de impresi6n 
a los ya existentes. ' 

WRITE 
HAND MAN 
Sidekick en CP/M 
Residente en memoria, sin 
interferir en su programa 
principal le ofrece: Calculadora 
(Hex-Dec), Block de notas y 
telEfonos, Calendario, 

de ruptura y presentaci6n 
de memoria. 
.,,. ,,. POLYPRINT 
m.ub'u MultitipO' 
bias 
• Transforme su impresora 
en una imprenta. Permite la 
impresi6n en 8 tipos distintos 
. de letras; configurable para 
 cualquier impresora. 

POLYMAIL 
. Mailing --9.900 
Sencillo sistema de 'X" fe 
MAIL-MERGE. Id6neo para Xl°° 
producir circulates. Incluye 
editor. Permite la realizaci6n 
de etiquetas autoadhesivas h 
FIRST 
STEPS 

CATALOG Directorios, etc... 
Clasificador 11.900 
Asigna a cada disco un  .... 
nOmero de serie y adem.% pl.d.. 
indexa y cataloga los ficheros  
en ese disco. 
MASTER 

POLYPLOT 
Impresora/Plotter 
realizar grfificos ptas. 
sofisticados en su impresora. 
Grficos de pastel, histogramas 
comparativos, grficos de lineas, 
Im;genes de 980 PIXELS de 
densidad. 
'ULTI-TEXI 

M6dulo de textos' ")10.900 
M6dulo de textos, ptas. 
preparado para ser 
empleado con nuestro [fipiz 
'6ptico ESP o con las teclas de 
cursor. 
'TYPING 
RASH COURSE 
6.900 Inicia a teclear 
otas. Curso de inicia "" a los  
teclados, recomendado 
personas no 
su uso. 

Tutor de Newword 8.900 
Explore las enormes , Dtas. 
capacidades del procesador  
de textos NEWWORD; guiado  
desde los fundamentos del. -- 
proceso de textos. 
TWO 
FINGERS 

LOCOSCRIPT 
Dos cintas audio con 
instrucciones claras para 
aprendizaje y apoyo al manu 
de] tratamiento de textos 
LOSOSCRIPT. 

Curs0 mecan0.fific0 3.000 
a fondo las  
posibilidades del teclado, 
escribiendo con sus diez dedos 
en lugar de s61o dos. 

Nueva versi6n mejorada y 
compatible con nuestra 
tableta GRAFPAD II: Gran 
capacidad en grficos. 

.  los 4 juntos 9.900 
23.800 ptas. inclnudo 

6.200 

DE VENTA EN LOS MEJORES COMERCIOS DE INFORMATICA 
Si Vd. tiene alRuna dificultad para obtener los programas, puede dirigirse a: 
Ofites Avda. Isabel ,,, 16-8 ° 
Tels. 455544 - 455533 
l fo tica Tlex36698 
n rrn 
CONDICIONES ESPECIALES PARA DISTRIBUIDORES 
EDITOR Y DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPAA 



SO DEI ASM Y 
M • NICOS 
8080 

Este texto est6 dirigido a programadores con 
conocimientos del Z80 pero que no ¢onocen el 
ensamblador ASM para el 8080 disponible en su 
Amstrod. Se dan aqu/ las indicaciones suficientes para 
empezar a utilizarlo. 

n la publicidad se dice 
que con la unidod de disco se entregan CPM 
y LOGO y se omite que dentro del CPM tene- 
mos todo un sistema de desarrollo en ensam- 
blador. Este sistema de desarrollo est com- 
puesto de un editor de textos (ed), un ensam- 
blador (asm), un cargador (load) y un depu- 
rador (ddt) que liene la posibilidad de seguir 
y parchear m6dulos objeto. 
Se trata de un sistema de desarrollo muy ele- 
mental y primilivo (1975). Para trabajar en en- 
samblador m6s seriamente en CPM podemos 
usor el macroensamblador de Microsoft M80 
y herramientas asociadas o alguno m6s mo- 
derno. El ensamblador ASM que est6 indui- 
do en el CPM es para el 8080 de INTEL y no 
para el Z80 de ZILOG. (Debido a que es una 
utilidad general del CPM y el CPM se escribi6 
para el 8080.) 
El 8080 es un subconjunto del Z80, es de- 
cir: el Z80 es et 8080 con m6s registros e ins- 
trucciones adicionales. Pero todas los instruc- 
ciones de18080 exislen en el Z80 y con el mis- 
mo c6digo m6quina. Y no s61o los instruccio- 
nes del ASM no cubren todas las posibles ins- 
trucciones del Z80 sino que para los que Io ha- 
cen los mnem6nicos son diferentes de los uti- 
lizodos por ZILOG, a los que estar6 acostum- 
brado el programador de Z80. Con M80, por 
ejemplo, podemos utilizar los mnem6nicos de 
INTEL o los de ZILOG pero con ASM s61o po- 
demos usar los mnem6nicos de INTEL para el 
8080. 
Sin embargo, este ensomblodor tiene Io ven- 
taja de que est6 en todos los sistemas Ares- 
trod con CP/M 2.2 y usted dispone de 1 sin 
necesidad de ning0n desembolso adicional. 
En este articulo daremos indicaciones que 
capaciten al programador en ensamblador del 
Z80 para utilizar los mnem6nicos de INTEL y 
el ensamblador ASM. 

El 8080 y el ZSO 

El 8080 rue el primer microprocesador de 
prop6sito general 0til de la historia. Su pre- 
decesor, el 8008, tenia una capacidad de di- 
reccionamiento muy limitada. El CPM se de- 
sarroll6 para el 8080. ZILOG disefi6 el Z80 
como una ampliaci6n del 8080. El Z80 es un 
8080 con ms registros (IX, IY, I, R y los alter- 
nados) y m6s instrucciones (las de salto relati- 
vo, los que tienen un c6digo de operaci6n de 
m6s de 1 byte, y los que operan con los regis- 
tros adicionales). El Z80 ejecuta el c6digo ob- 
jeto de18080 sin cambios. (Y su sistema de in- 
terrupciones, en modo 0, simula el de18080.) 
O, dicho de otra forma, el 8080 es un Z80 
en el que no existen instrucciones mquina que 
empiecen por: (en hexa.) 08, 10, 18, 20, 28, 
30, 38, C8, D9, DD, ED, FD. El resto de los 
instrucciones m6quina son idnticas en el 8080 
y en el ZS0. Pero aunque ambos procesado- 
res comparten los mismos c6digos mquina, 
los mnem6nicos larbitrarios) pora representar 
los c6digos de operaci6n en ensamblador 
(ADD, CALL, etc.) son diferentes para los 2 
procesadores. 

Mnemdn'cos 8080 

Cuondo en INTEL eligieron los mnem6nicos 
para representar los c6digos de operaci6n en 
ensomblador optaron por dar mnem6nicos di- 
ferentes a instrucciones mdquina con formato 
diferente. En ZILOG en cambio eligieron dar 
mnem6nicos alas operaciones seg0n la fun- 
ci6n que realizan: en el Z80 se utiliza el mis- 
mo mnem6nico (LD) para mover de un regis- 
tro a otro o pora cargar un par de registros 
con un dato inmediato o para mover HL a SP. 
Estas tres instrucciones mquina tienen en el 
ensamblador de 8080 tres mnem6nicos dife- 
rentes (MOV, LXI y SPHL). 
En los instrucciones mquina los registros es- 
tn codificodos en 3 bits con un n0mero del 
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0 al 7. 0=B, 1=C, 2=D, 3=E, 4=H, 5=L, 
6=(HL), 7=A. Como a nivel mquina (HL)se 
representa como un registro, en el 8080 se re- 
presenta en ensamblador con la letra M, co- 
mo un registro. En el 8080 se escribe M y no 
(HL). No existen los par6ntesis en 8080 para 
indicar memoria: LD A, (DIR) se escribe LDA 
DIR. 
Los pares de registros no se escriben nunca 
con dos letras en el 8080: se pone B, D y H 
en lugar de 8C, DE y HL. La m6quina sabe que 
se trata de un par de registros y no de uno solo 
por el mnem6nico de la operaci6n. Por ejem- 
plo INCH e INC HL se escriben en 8080 co- 
mo INR H e INX H respectivamente. 
AF se designa como PSW (Processor Status 
Word) en PUSH y POP. 
Las operaciones que tratan con pares de re- 
Listros suelen tener una ,,X,, en su mnem6nico 
Todas los que tienen un dato inmediato co- 
mo operando tienen uno 1 en el mnem6nico 
(LXI, MVI, ORI,...). (Tienen una I lodas las ins- 
trucciones de 2 byles y LXI). 
Los registros privilegiados o especiales (A, 
HL) que se utilizan en las instrucciones nunca 
figuran explicitamente como operandos en la 
instrucci6n. Por tonto, muchas instrucciones de 
transferencia de datos tienen uno o ning0n 
operando. Todas las instrucciones aritm6ticas 
tienen un Onico operando. Los nombres de los 
operandos que faltan suelen estor incluidos en 



el mnem6nico de la operaci6n: LDA dir, XRA 
i, CMA, SHLD dir, SPHL, etc. 
Cargar A o HL desde rnemoria se seala con 
L (load) y almacenar A o HL en la rnemoria 
se seala con S (store). 
En 8080 tenernos otras diferencias con el 
Z80 corno queen los saltos, Ilarnadas y retor- 
nos condicionales los hombres de los indica- 
dores (flags) de condici6n siernpre forrnan par- 
te del c6digo de operaci6n: no se dice JP Z, 
DIR RET NCyCALLZ, DIR sino JZ DIR RNC 
y CZ DIR. Los nombres de los flags son los mis- 
rnos en 8080 y Z80. 
El ensamblador de18080 est6 m6s ligado al 
c6digo m6quina que el del Z80 yen ese senti- 
do podernos decir que es de m6s bajo nivel. 
Por un lado puede confundir el tener varios 
mnem6nicos para la rnisma funci6n, pero tie- 
ne la ventaja de que queda rn6s claro qu6 ope- 
randos son v61idos en cada instrucci6n. Y ade- 
m6s, dadas las reglas sistern6ticas de forma- 
ci6n de mnem6nicos no es dificil aprend6rse- 
lOS. 
En el ap6ndice 1 darnos una tabla con los 
mnem6nicos de18080, y su traducci6n al Z80, 
que ayudar6 a utilizar el ensamblador ASM 
a los programadores de Z80. 
M6s adelante mostrarnos un prograrna en 
Z80 y su traducci6n a18080. El ensarnblador 
ASM admite varias insh ucciones en la rnisma 
linea separadas por <d. Intente realizar la tra- 
ducci6n utilizando la tabla del a)ndice. 

COMIENZO: 

SIGUE: 
TEXTO: 

LD HL, TEXTO 
LDC, 2 
LD A, (HL) !INC HL 
OR A 
RET Z 
LDE, A 
PUSH BC ! PUSH HL 
CALL BDOS 
POP HL ! POP BC 
JP SIGUE 
DEFB 'UN TEXTO', 0 
END 

Obs6rvese que no hemos utilizado instruc- 
ciones de salto relativo. El ensamblador no re- 
conoce esta instrucci6n y adem6s si utilizarnos 
instrucciones que no son del 8080, el DDT no 
puede seguir el prograrna paso a paso en esas 
instrucciones. Podemos utitizar instrucciones 
que no son del 8080 con ASM si las escribi- 
rnos en c6digo rn6quina. Por ejemplo: 
JR 9 Io codificamos como DB 18H,9; salto 
relativo 
PUSH IX corno DB ODDH,OE5H; push ix 
y LDIR corno DB OEDh,OBOH; ldir 

R' 'U., 'N 

; LXI H, TEXTO 
; MVI C, 2 
MOV A, M ! INX H 
; ORA A 
RZ 
MOV E, A 
;. PUSH B ! PUSH H 
CALL BDOS 
POP H ! POP B 
; JMP SIGUE 
DB 'UN TEXTO', 0 
; END 

.g. a"6 e C r 

Para programar en ensamblador debernos 
conocer algo de CPM, en particular el meca- 
nismo de enlrada al programa (recepci6n de 
par6metros) y salida, el mapa de rnemoria y 
las Ilarnadas al sist.ema (BDOS) para manejar 
perif6ricos y archivos. Estas son funciones del 
BDOS que se acceden a trav6s de CALL 5 
con el c6digo de funci6n en C. Debemos utili- 
zar las Ilamadas al BDOS si queremos escri- 
bir programas compatibles CPM. 



El progromo onteriormente expuesto visua- 
lizo un texto o trov6s de sucesivas Ilamadas a 
la funci6n que visuolizo un carcter. 
Existe otra funci6n (9) que visualiza direc- 
tamente una cadena. No daremos aqui infor- 
maci6n sabre programaci6n con CPM. (Ver bi- 
bliografia.) 
En el disco de CPM 2.2 se suministra la fuen- 
te DUMP.ASM de la utilidad DUMP de CPM. 
Usted puede listar este programa fuente, exa- 
minarlo y modificarlo si Io desea. Este progra- 
ma contiene comentarios que le orientar6n sa- 
bre su funcionamiento. 
Si usted ensambla y cargo el programa ob- 
tiene la utilidad DUMP de CPM para volcar 
archivos. 

Utilizaci6n del ensambladar 
del CPM (ASM) 

Afi-ora vamos a mostrar el usa del ensam- 
blador de CPM escribiendo un programa, en- 
sambl6ndolo y ejecut6ndolo. 
El programa fuente Io creamos con un edi- 
tor o procesador de textos. ED es un editor de 
lineas bastante inc6modo de utilizar. No da- 
remos indicaciones aqui de su usa. Recomen- 
damos que el lector adquiera un procesador 
de textos si no dispone de 61. El programa 
fuente en el disco deber6 tener la extensi6n 
.ASM. 
Supongamos que con un editor o procesa- 
dor de textos creamos un fuente 8080 con el 
programa que mostramos en el apartado an- 
terior y que s61o nos visualiza un texto en la 
pantalla. 
Una vez introducido nuestro programa fuen- 
te Io Ilevamos a disco Ilamndole par ejem- 
plo PROGR1 .ASM. (Es obligotoria esta exten- 
si6n.) 
A continuaci6n vamos a CPM y seguimos los 
pasos descritos en la figura 1. (Lo que est6 en 
mayOscula Io visualiza la m6quina en panta- 
Ila. Lo que est6 en minOscula Io tecleamos no- 
sotros.) 
Naturalmente si hay errores en el ensambla- 
do se debe corregir el fuente y volver a 
ensamblar. 
El formato de la Ilamada al asm es el siguien- 
te 
ASM PROGRAMA [.fol] 
Se ensambla siempre el archivo con el nom- 
bre indicado y la extensi6n '.ASM' 
Opcionalmente se puede ahadir un punto y 
tres letras (que son una extensi6n) con el si- 
uiente significado: 
.. unidad de disco en que est6 el fuente 
'.ASM' (A, B, M...) 
o... unidad de disco en que se grabar6 el ob- 
jeto '.HEX'. 
Si es Z, no se genera objeto. 
I... unidad de disco en que se grabar6 el lisa 
tado '.PRN' 
Si es Z, no se genera listado. Si es X, el lista- 
do se envia a la consola. 
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Instrucciones del INTEL 8080 
y equivalencias en ZSO 

A continuaci6n damos una relaci6n de to- 
dos los instrucciones del 8080 (primera columo 
no) y su equivalencia en ZSO (segunda colum- 
no). 
En Io que sigue r--A, B, C, D, E, H, L o M 
sila instrucci6n es de18080; para el Z80 r=A, 
B, C, D, E, H, L o (HL); i es un data inmediato 
de 1 byte; ii un data inmediato o direcci6n de 
2 bytes; p es B, D, H o SP; pp es BC, DE, HL, 
SP. En la tabla registro es uno de los regis- 
tros del procesador o M -en Z80 (HL)-. 

A) Grupo de transferencia de datos y 

manejo de la pila 
Operandos de 8 bits: 
MOV r,r LD r,r Mueve de registro 
a registro 
MVI r,i LDr,i Mueve data 
inmediato 
LDA ii LD A,(ii) Carga A directo 
STA ii LD (ii),A Almacena A directo 
LDAX p LD A,(pp) Cargo A indirecto 
(1) 
STAX p LD (pp),A Almacena A 
indirecto (1) 
Operandos de 16 bits: 
LHLD ii LD HL,(ii) Cargo HL directo 
SHLD ii LD (ii),HL Almacena HL 
direclo 
LXI p,ii LD pp,ii Cargo par con 
data inmediato 
SPHL LD SP, HL Mueve HL a SP 
XCHG EX DE,HL Intercombia DE y 
HL 
XTHL EX (SP),HL Intercambia (SP) y 
HL 
PUSH p PUSH pp Extrae par de la 
pila (2) 
POP p POP pp Introduce par en la 
pila (2) 

B) Grupo aritmtico 
Operandos de 8 bits: 
ADD r ADD A,r 
ADI r ADD A,i 

ADC r ADC A,r 

ACI r ADC A,i 

SUB r SUB r 
SUI i SUB i 
SBB r SBC A,r 
SBI i SBC A,i 

INR r INC r 
DCR r DEC r 
Operandos de 16 bits: 
DAD p ADD HL,pp 
INX p INC pp 
DCX p DEC pp 

Suma registro a A 
Suma data 
inmedialo a A 
Suma registro y 
carry a A 
Suma data 
inmediato y carry a 
A 
Resla registros de 
A 
Resta data 
inmediato de A 
Resto registro y 
carry de A 
Resta data 
inmedioto y carry 
de A 
Suma 1 a registro 
Resta 1 de registro 

Suma par a HL 
Suma 1 a par 
Resta 1 de par 

C) Grupo 16gico 
Instrucciones 16gicas: 
ANA r AND r "Y" de registro y 
A 
ANI i AND i "Y" de data 
inmediato y A 
ORA r OR r "0" de registro y 
A 
ORI i OR i "0" de data 
inmediato y A 
XRA r XOR r "0 exclusivo" de 
registro y A 
XRI i XOR i "0 exclusivo" de 
data inmediato y A 
Instrucciones de comporaci6n: 
CMP r CP r Compara registro 
con A 
CPI i CPi Compara data 
inmediato con A 
Instrucciones de rotoci6n: 
RLC RLCA Rata A a la 
izquierda (8 bits) 
RRC RRCA Rata A a la 
derecha (8 bits) 
RAL RLA Rata A y carry a la 
izquierda (9 bits) 
RAR RRA Rata A y carry a la 
derecha (9 bits) 
Instrucciones de complemento y manejo de carry: 
CMA CPL Complementa A 
CMC CCF Complementa carry 
flag 
STC SCF Pan a 1 (set) carry 
flag 

D) Grupo de saltos 
IncondicionaJes: 
JMP ii JP ii Salto incondicional 
CALL ii CALL ii Llamada a 
subrutina 
incondicional 
RET RET Retorno 
incondicional 
PCHL JP (HL) Salto incondicional 
a la direcci6n en 
HL 
RST n RST 8*n Llamada 
incondicional a la 
direcci6n 8*n 
(n=0,1 ..... 7) 
Incondicionales: pie/ 
Jcc ii JP cc,ii Salta si se cum 
la condici6n/ 
Ccc ii CALL cc,ii Llama o rutirfa si se 
cumple condici6n 
Rcc RET cc Retorna si se 
cumple condici6n 
cc ser6: Z, NZ,C, NC, P,M, PEo PO. 

E) Grupo de I10 y control de m6quina 

N port IN A,(port) Entrada de 1 byte 
OUT port OUT(port),A Solida de 1 byte 
El El Activo el sistema de 
interrupciones 
DI DI Desoctiva el sistemo 
de interrupciones 
HLT HALT Pora el procesodor 
NOP NOP Ninguna operaci6n 

Y el 8080 no tiene ninguna otra instrucci6n. 



F) Pseudo operaciones 
DB DEFB Define byte 
DW DEFW Define palabra 
DS DEFS Define 
olmacenomiento 
En ASM disponemos de los pseudo operaciones o 
directivas: 
ORG, EQU,SFT, IF, ELSE,ENDIF,ASEG, DSEG,CSE- 
G. 

Bi, bliograf/a 

Notgs: 
(1) p ser6, B o D; o pp set6 BC o DE (no HL ni 
(2) p ser6 8,D,H o PSW; o pp ser6 BC, DE,HL o 
AF. 

Sabre diferencias 
8080-Z80 y tabbs 
conversi6n: 
LEVENTHAL, Lance 
A. ZS0 Assembly Language 
Programming 
Osborne/McGraw-Hill 
(p6gs. 3-164 a 3-169) 
Sabre usa del CPM: 
HOGANT, T. CPM- Guia del usuario. 
• Osborne/McGraw-Hill 
U afro guia de las 
varias que existen 
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LO NUESTRO ES HACER BUENAS GESTIONES 
PARA 

AMSTRAD, PC Y COMPATIBLES 

/No estamos para uegos / 

DEMOSTRACIONES DE NUESTRO SOFTWARE 
COMERClAL Y DE GESTION 
EN NUESTRO STAND 

les esperamos en 

£ FERIA  -- 
IHf|RIIATICA 

Pa r.;o de E x pos,:.' y  msos Oe ki..adr id 

PRECIOS |SPECIAL|S !. a FERI, AMSTRAD 

FACTUP2[O4 - S610 teclee un cSdigo y $olen redes los dotes del cllente. Numeroci6n correlotiva tLco. ite 30 pructo$ 
distintos per fturo. ite 30 prvctos dts(lntos par ftura. Autaticos, descutos, cargos, ]VA. Prorcla 5 totales 
par {tua. (P 15.3 inc1. 
PPUESTO$ - arda en morta los prepuestos y extiende los ruras. Cceptos de 2 cat,tares ca uno (3 replies de 
esc[tu[o} (P 18.3 Jnct. [VA) 
@TAS - PEES, BOS, ]ENTES - 3 f/chafes seporos. Resdmenes to(ales, untoros o parcates. £ major x]ar de 
CTiL]D at do. (P 8. ncl.[VA) 
T   [VA - Ctgo de  dtgitos o£urtcos. 25 dg(os dennt. Uno sate ptatta entros y salldas, c 
visi de osientos teriores. Sks m6ximo, minima y isa pore rerov]siieno. To,ales entras y sidos co ptlo 
(P 15.3 incl. IVA) 
ITES (cm etietos) - 11 caos distinos poro ializaci6n. Etlqueto 4 modelo dtintos en sollda de dos. El 
xillo orror de tieo. (PW 8. Jncl. IVA) 
RI80S - Resuelve el prlemo 1ntermlnle o osociles, cnidodes, colios. FiJos los cos del normolizo y 12 cos 
(4 nurlcos c c61culos t6icos). Liquldies bco$. (PVP 18.3 lnci.IVA) C nuri i6tlco (21.2 
incl. IVA). 
RTES - rotiento de minuta y £octuros. Res5nes par grupos. sos iertas perm(cmente correctives, cblo, 
eic. basra li fro. final. (P 35. incl. IVA) 
IVA E @ - Rellena liidocies Hacienda. Intruce cuentos IVA gostos. (£ 18.Y incl. IVA) 
UIZIES - Lectura y rotiento de ctogores csumos. (ua, gas, iuz,tc) Exensi recibos y totolizocies bcos. 
Emis1 etletos. 
LIBS L IVA- Ctroles de repercutJdo y so[io arden nurico. Rene estudios coratlvos. R¢lleno liqudi Ho- 
cindo. (P l&.8 1ncl. IVA) 
INISTRI DE FI - Gstl coleto pro£esioles. Sencillo meJo cualquier petso (P 40. incl. IVA) 
FRI Y A - sti unigo. Ftcheros clientes, pructo, dscuentos  cargos. Tos los resdnes. (P 

I AAO DE GARANTIA 

NUESTRO EQUIPO PROFESIONAL 
PARA CUALQUIER MODIFICACION QUE 
UD. INDIQUE EN LOS PROGRAMAS, A 
UN PRECIO MODICO 

Llamar o contactar con Juan Luis Ruiz 

.... PEDIDOS, TELEFONO, CARTA O TELEX 
REEMBOLSO SIN GASTOS. 
ESPECIAL A COLABORADORES 
RESTO DE ESPAr{IA 



wSTRAD ," a nmer, • a ser rea m • alg muy .spec, ° ,rp , J. 
una re 'sta regala a sus lec o , una version completa ,e i .  ,aje de 
rograma "(n de prstaciones co pleta, en • .omparab  , i,  .rciales. 
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La semana pasada, recordado las historias de la inteligencia Artificial (IA), citamos el 
primer programa de la era moderna de la IA ejecutado en una computadora (antes se 
hablan hecho funcionar a mano algunos programas). Era el Logic Theorist,s, un 
demostrador de f6rmulas tuvo una importancla decisiva en IA al demostrar de forma 
efectiva que las computadoras tambin podlan tratar con sfmbolos (adem6s de con 
n(meros) y pot tanto eran capaces de manejar conceptos. Adem6s, la programaci6n que 
utiliza Iistas de objetos, creada para este programa, result6 tan adecuada que los 
actuales lenguaies de la IA (Lisp, Prolog, etc.) est6n profundamente basados en estas 
estructuras. 



ay una caracteristica 
que distingue la informgtica tradicional de la 
IA. Mientras que la primera maneja principal- 
mente inforfnaciones cuant't, tiv. , o sea, 
meros, y par tanto est6 especializada en el cAI- 
culo numArico yen los sistemas de gestiAn (lle- 
var la cuenta del dinero que hay en los ban- 
cos, calcular la trayectoria de los misiles, etc.), 
la IA trata con objetos y de las rdaciones en- 
tre estos objetos (conocer las leyes que gobier- 
nan el juego de la balsa pard predecir las si- 
tuaciones en que es conveniente invertir, sa- 
ber los rail trucos elaborados par los ingenie- 
ros parD resolver integrales indefinidas y ha- 
cer buen usa de elias, etc.). En este sentido, 
las informaciones que se utilizan en IA son cua- 
litativas. 
El primer lenguaje de la IA rue el Lisp, dise- 
ado par John MacCarthy en 1959, cuando 
trabajaba en el MIT (Instituto de Tecndogia 
de Massachusetts). Su nombre, Lisp, provie- 
ne de 4ist Processing, que significa procesa- 
miento de listas. Durante muchos aos rue el 
Onico lenguaje de la IA, aunque sufri6 nume- 
rosos cambios y ampliaciones. Induso es po- 
sible que existan mAs versiones de Lisp que de 
Fortran! El hecho de que durante tanto tiem- 
po no haya tenido rival en este campo se de- 
be tanto a su sencillez de usa coma a Io fAcil 
que resulta escribir programas potentes. Es de- 
cir, se pueden hacer programas muy cortos 
que escritos en otros lenguajes resultarian bas- 
tante largos. Esta <<brevedad de los progra- 
mas Lisp unida a la claridad y elegancia can 
que se escriben ayuda en la comprensiAn de 
los programas. 
Otro lenguaje de pragramaciAn empleado 
con asiduidad en IA es el P'rolog. Inventado 
en 1973 par A/ab CaMerauer, Prolog ha 
introducido una nueva forma de resoluciAn de 
problemas par ordenador mediante la utiliza- 
ciAn de formalismos 16gicos, Io que permite ex- 
presar los programas de un modo muy natu- 
ral. La construcciAn de programas hacienda 
usa de estas notaciones se llama Programa- 
clan en LAgica. Salvo par razones de eficien- 
cia, DOn no completamente resueltas, en Pro- 
log es suficiente dar la definiciAn (a tra%s de 
una representaciAn) del problema a resolver, 
pard que el intArprete del lenguaje nos 
cuantas soluciones conozca del mismo. No es 
maravilloso? 
El concepto fundamental que maneja Irg - 
Ig es el de relaciAn. Par ejemplo, la relaciAn 
que existe entre algunos padres y sus hijos se 
expresaria mediante los siguientes hechos: 
Padre (Eulogio, Atanasio). 
Padre (Irineo, Nereo). 

Padre (Irineo Bernardino). 
Padre (Godofredo, Irineo). 
que se podria interpretar coma que Eulogio 
es padre de Atanasio, Irineo es padre de Ne- 
reo, etc. 
No hay ningOn problema pard acceder a es- 
ta informaciAn en Prolog. Par ejemplo, se le 
podria preguntar al sistema si Godofredo es 
el padre de Irineo: 
Padre (Godofredo, Irineo)? 
Y el sistema responderia, par supuesto en in- 
glAs, con: 
Yes 
Se le pueden pedir cosas mAs complicadas 
coma que has diga quin es hijo de Irineo: 

Padre (Irineo, x) 
= Nereo 

Si queremos saber si Irineo tiene mAs hijos 
basta decirle ms (more, en el idioma off- 
cial de las computadoras, o sea, el inglAs): 

more 
X = Bernardino 
more 
no 
indicando con clio que no tiene rags respues- 
tas. 
Si ahora queremos decirle al sistema quiAn 
es abuelo de quiAn padriamos hacer dos co- 
sas. La primera es escribir expresamente es- 
tas rdaciones, en concreto: 
Abuelo (Godofredo, Nereo). 
Abuelo (Godofredo, Bernardino). 
Si hubiera habido muchas relaciones nos ha- 
briamos pasado bastante rata escribiendo. 
Adem6s hemos tenido que buscar abuelos y 
nietos par nuestra cuenta, una labor muy cos- 
rosa si ta base de datos hubiese sido grande, 
coma suele ocurrir. Par afro lado, si ahora Iri- 
neo luviese otto hijo, tambiAn tendriamos que 
indicar que Godofredo ha tenido un nuevo nie- 
|o, parD que la base de datos no sea incohe- 
rente. Par todas estas razones es mucho mAs 
conveniente decirle al sistema que es un abu- 
leo, teniendo en cuenta Io que es un padre, 
con la siguiente regla: 
Abuelo (X,Y):-padre (X, Z), padre (Z, Y). 
que se interpreta coma que un seor X es 
abuelo de afro Y, si X es padre de un tercer 
hombre Z que a su vez es padre de Y, o sea, 
la definiciAn que todos conocemos de abuelo. 
Los hechos y las reglas son los dos tipos de 
clAusulas (asi es coma se Ilaman) que se usan 
pard construir los programas en Prolog. En lisp 
las cosas son un poco distintas, pues Lisp tra- 
|a ms con funciones que con predicados. 
(PUT 'ELOGIO 'PADRE '(ATANASIO)) 
(PUT 'IRINIEO 'PADRE '(NEREO BERNAR- 
DINO)) 
(PUT 'GODOFREDO 'PADRE '(IRINEO)) 

ParD repetir en Lisp el proceso que hemos 
hecho en Prolg habria que disefar algunas 
funciones pard obtener las informaciones sa- 
bre quienes son los hijos de un seor y si una 
persona es el padre de otra. Estas funciones 
pueden ser. 
(DE HIJOS (X)(GET 'PADRE X)) 
(DE ES-PADRE (X Y)(MEMBER Y (HIJOSX))) 
con Io que a la pregunta: 
(HIJOS 'EULOGIO) 
reponderia (ANASTASIa), mientras que: 
(HIJOS 'CIRILO) 
responderia NIL, pues no hay hijos conocidos 
de Cirilo. ParD saber si Nereo es hiio de Iri- 
neo le preguntariamos: 
(ES-PADRE 'IRINEO 'NEREO) 
respondiendo (NEREO BERNARDINO), que 
es coma decir que si y ademAs, que Bernardi- 
no tambiAn es hijo de Irineo. 
Respecto a la definiciAn de abuelo tendria- 
mos: 
(DE ABUELO (X Y)(SI-ALGUNO-ES- 
PADRE (HIJOS X) Y)) 
(DE SI-ALGUNO-ES-PADRE (H Y) 
(COND ((NULL H)NIL) 
((ES-PADRE (PRIMERO H) Y)T) 
(T (SI-ALGUNO-ES-PADRE 
(RESTO H)V)) 
Lo funciAn ABUE[O comprobaria si alguno 
de los hiios de X es padre de Y, usando parD 
ella la funciAn SI-ALGUNO-ES-PADRE. 
Hasta aqui Io que se refiere a los lenguajes 
de la IA. Las tcnicas de progrmaciAn en IA 
trascienden el 6mbito de este articulo, dgu- 
nas par su compleiidad y olras par la exten- 
siAn que requeriria escribir alga interesante sa- 
bre elias. Sin embargo, podemos ver algunos 
programas redizados con tcnicas de IA. 
Algunas pocas personas piensan que de los 
laboratorios de IA sAIo han salido hasta aho- 
ra programas divertidos pero que tienen po- 
ca o ninguna aplicaciAn prActica. Estas per- 
sonas titan coma ejemplos algunos programas 
capaces de dialogar con una persona. En el 
articulo de la semana pasada ya hable de 
Shrdlu, un sistema que conversa con facilidad 
a cerca de un mundo de cubos y pirAmides de 
diversos colores que conoce perfectamente y 
es capaz de manipular. 
Tambin inclui una coversaciAn entre un hu- 
mano y Shrdlu. (El dialogo completo se en- 
cuentra en una obra ya clAsica sabre el tema, 
escrita par el autor del programa, Terry Wi- 
nograd: Understanding Natural Language; T. 
Winograd, Academic Press, 1972. Coma la 
gran mayoria de Io escrito sabre IA y que se 
puede encontrar en Espaa, est6 en inglAs, iSe 
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salva este artlculo!). Existen otros programas 
conversacionales, unos anteriores y otros pos- 
teriores a Shurdlu. Dos ejemplos son Eliza, 
escrito en 1966 por Joseph Weizenbaum, Rac- 
ter, que comenz6 sus andanzas en 1979 de la 
mano de William Chamberlain y Tho- 
mas Etter. 

Psicoanalfzame 

El engendro de Weizenbaum imita la con- 
versaci6n de un psicoanalista que intenta con- 
seguir que el paciente le cuente su vida. De 
esta forma se pretende que sea el usuario/pa- 

ciente quien Ileve la conversaci6n, limt6ndo- 
se Eliza a mantenerla. Como consecuencia de 
la simplicidacl de este programa, es f6cil que 
repita frases e incluso que construya oracio- 
nes gramaticalmente incorrectas. Eliza utiliza 
para respondernos muchas de las frases que 
nosotros empleamos en la conversaci6n, aun- 
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que puede hacer uso de elias bien de forma 
inmediata o bien posteriormente, cuando se- 
pa que decir. Esto se puede notar en el siguien- 
te fragmento de di61ogo: 
ELIZA: Hola. Por favor, digame cu61 es su 
problema. 
HUMANO: No me gusto discutir mis pro- 
blemas con computadoras. 
ELIZA: Le osustan los m6quinas? 
HUMANO: No. 
ELIZA: Por favor, no sea tan breve conmi- 
go. 
HUMANO: Tal vez usted no sepa que yo 
amo a mi madre, pero esa es la realidad. 
ELIZA: H6bleme m6s de su familia, por fa- 
vor. 
HUMANO: Estoy harto de esta estOpida 
conversaci6n. 
ELIZA: Por favor, no emplee esas palabras 
conmigo. 
HUMANO: Estoy preocupado y por esa ra- 
z6n no consigo conciliar el sueo por los no- 
ches. 
ELIZA: Desde cu6ndo est6 preocupado y 
por esa raz6n no consigo conciliar el sueo por 
las noches. 
En este momento, Eliza ha hecho uso de una 
regla que le indica queen caso de encontrar 
Jas palabras <Estoy preocupado entonces 
guarde el resto de la frase y responda con la 
pregunta ¢¢Desde cundo est6 preocupa- 
do...?, donde en lugar de los puntos suspen- 
sivos debe colocar el trozo de frase que aca- 
ba de memorizar. Versiones m6s refinadas de 
este programa cambian los pronombres y con- 
jugan los verbos de forma adecuada, pero 
continOan sin resolver otros problemas. 
El otro programa conversacional que que- 
ria comentar es Racter. Fue concebido en prin- 
cipio con el fin de crear cuentos (de hecho, su 
nombre es una abreviatura de raconteur 
que significa algo asi como cuentista). Algu- 
nos de los cuentos y poemas creados por Rac- 
ter ban sido recogidos en el libro The Poli- 
ceman's Beard is Half--Constructed 
(editado en 1984 pot Warner Brooods Inc., 
por si a alguien le interesa). Veamos una con- 
versaci6n mantenida con uno de sus autores. 
RACTER: Hemos hablado antes? 
CHAMBERLAIN: No. 
RACTER: De qu6 sexo eres? 
CHAMBERLAIN: Masculino. 
Ratter: Cu61 es tu nombre completo? 
CHAMBERLAIN: Bill Chamberlain. 
RACTER: ,Qu6 eres? 
CHAMBERLAIN: Cronorreflectometrista. 
RACTER: De d6nde eres? 
CHAMBERLAIN: De la ciudad de Nueva 
York. 
RACTER: Ya veo. Asi que eres cronorre- 
flectometrista, verdad? Escucha. Gritemos 
juntos con decisi6n. Me gusta la cautivadora 
rnOsica italiana. Qu clase de mOsica te gus- 
to a ti? 
CHAMBERLAIN: De jazz. 

RACTER: El jazz est6 bien. Qu6 me dices 
de la cl6sica? 
CHAMBERLAIN: Me gusto la mOsica d6si- 
ca, 
RACTER: Y de que nacionalidad? 
CHAMBERLAIN: TambiBn me gusto la mO- 
sica italiana. 
RACTER: A mi, personalmente, Palestrina 
me inflama. Adem6s de Italia, otros paises pro- 
dujeron en el siglo XVII embelesadores mOsi- 
cos. Sewall fue un importante y furibundo 
maestro del Renacimiento. America fue su na- 
ci6n. Yo saco de su mOsica amoroso placer. 
Qu6 compositor te gusta? 
HAMBERLAIN: Teleman. 
RACTER: Ah! Bach conoci6 a Teleman. A un 
cronorrf ectometrista del siglo XVII le gusta- 
ba la lechuga. En una ocasi6n Bach comi6 le- 
chuga. Lechuga bebida a tragos con sif6n. A 
Bach le gustaba el vino, y a ti? 
La conversaci6n de Racter es notablemen- 
te m6s amena y entretenida que Io pueda ser 
la de Eliza. Adem6s. Racter no comete erro- 
res gramaticates, aunque si de otto tipo, co- 
mo los errores hist6ricos que aparecen en la 
conversaci6n anterior. 
Si alguna persona hablase en la forma en 

que Io hate Racter sefia razonable pensar que 
no estaba muy cuerdo. Por eso A. K. Dewd- 
hey tuvo la idea de enfrentar a Eliza y a Rac- 
ter. El resultado rue el siguiente: 
ELIZA: Hola. Por favor, digame cu61 es su 
problema. 
RACTER: iExcelente! Ruego me disculpe un mi- 
nuto mientras atiendo un asunto. Vuelvo en- 
seguida. 
ELIZA: Por qu6 necesita decirme que le 
disculpe un minuto mientras atiende un asun- 
to? 
RACTER: Es mejor necesitar o despreciar? 
Por qu6 necesito yo decirle que me disculpe 
mientras atiendo un asunto? Porque los elec- 
trones son valientes. La valentia es bonita, no 
le parece? Y los necesitados insisten todos en 
ella. Se imagina usted que soy comunista? 
Ruegen los psiquiatras como Eliza que no les 
caiga en su sof6 un tipo como Racter, porque 
pueden acabar con los papeles cambiados. 
Es posible que este %o de programas no in- 
dique cu61 es el camino correcto para conse- 
guir que los computadoras sean capaces de 
mantener un di61ogo serio con los humanos, 
pero mientras se consigue no est6 de m6s un 
poco de buen humor, na as parece? 
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A muchos personas les gusto pasar el tiempo jugando a los cortas. Sabre 
todo a uno de los juegos que goza de mayor popularidad, el tute. 
$i no disponis de baraja, no preocuparos. ANALI$1$ as soluciona todo, 

proponiendo un programa en el cual se reparten I 0 cortos distintas a 
cuatro empedernidos jugadores. Adem6s se indica cu6l es la pinta. 

Los cervezos los pondis vosotros, iSuerte! 

or I/neas, el programa 
realiza Io siguiente: 
10-50 REMs que indican su titulo. 
60 REM que informa sabre la creaci6n de 
los gr6ficos. 
70 Con el comando SYMBOL AFTER se re- 
definen los caracteres a partir de156. 
80-140 Se definen con SYMBOL los ca- 
racteres 56 a 62. 
150 REM que indica el inicio y la forma- 
ci6n de la pantalla, 
160 Se crean con el comando DIN 3 ma- 
trices de 40 elementos que contienen las car- 
tas (C), los palos (P) y los nOmeros de las car- 
tas (N). 
170 El horde se pone de color rojo y el pa- 
pel cage la tinta verde simulando un tapete. 

, MSTRAD  

180 Se limpia la pantalla y se escribe el 
texto: ((ESTOY BARAJANDO. 
190 REM que informa del comienzo del 
baraieo. 
200 Ciclo FOR... NEXT cuya variable es 
((N, y rata 40 veces. 
220 En cada rotaci6n se define la varia- 
ble <<C (N) coma el valor enlero de 
(40*RND) +1. El comando RND da nmeros 
aleatorios. 
2,30 Bucle FOR... NEXT de variable ((M 
y que iteracciona un nOmero de veces com- 
prendido entre 1 y ((N,-I. 
240 Se especifica que si ((C (N):, y ((C 
(M), son iguales la ejecuci6n del programa 
vuelve a la Iinea 220. 
250 Acaban los bucles FOR... NEXT de 
260 REM con el que comienzo el Feporto 
de los cartas, 

270 Se borra Io pantalla y (X toma el 
valor 3. 
280 Ciclo FOR... NEXT que tiene coma va- 
riable (NJ, y rata cuatro veces (nOmero de 
jugadores). 
290 Se da el valor 3 a ¢¢¥, 
,.300 En cada rotaci6n se escribe en pan- 
talla el nOmero del jugador. 
310 Nuevo bucle FOR,.. NEXT con ((1 
coma variable de control. 
320 Se asigna a las variables P (I) y N (I) 
distintos valores en cada itera'ci6n. 
330 Posiciona el cursor de texto en el lu- 
gar indicado par (X e ¢1t% +2. 
34,0 Escribe el car6cter definido par 
48+N (I)- los nOmeros de las cartas. 
350 Se coloca el cursor en la posici6n 
((X>>, 
360 ApaFece en pontollo el CHRS expFe- 
sado par 59+P (I), palos. 
370 Aumenta en dos unidades el valor de 
la variable 
,380 Acaba el ciclo FOR... NEXTcuya va- 
riable es 
390 ((Y. se incrementa en cinco 
unidades. 
400 Finaliza el bucle controlado par la va- 
riable ((NJ,,. 
410 Se escribe en pantalla en texto: ((PIN- 
I'A I:N y el grfico de la pinta, expresado 
con el car6cter: 59 + P (40). Ya sab6is que la 
pinta es el palo de la Oltima carta del marzo. 
420 Escritura de una advertencia. 
430 Ciclo WHILE... WEND que para el 
programa hasta pulsar la barra espaciadora 
(tecla 47). 
440 La eiecuci6n del programa vuelve a 
la linea 180, para comenzar otra partida. 
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Inform  tica 

Presenta: /a tab/eta gr#fica 
GRAFPAD II- 

LO ULTIMO EN DISPOSITIVOS DE ENTRADA DE GRAFICOS 
PARA AMSTRAD, COMMODORE Y BBC 
La primera tableta grfifica, de bajo costo, en ofrecer la durad6n y prestadones requeridas por las 
aplicadones de negocios, industria, hogar y educaci6n. Es pequefia, exacta y segura. No necesita 
ajustes ni mantenimiento preventivo. GRAFPAD I1 es un produOo 6nico que pone la potenda de 

la tecnologia moderna bajo el control del usuario. 

DIBUJO A MANO ALZADA 
SOPTWARE DE ICONOS 

" " " , j,'.  FOOTINGS 
'.-I 
DISEO DE ARQUITECTUR' 
CON SOFTWARE DDX 

t•: , • I• I• ,t t POSITIVOTODASLAS 
' RESTACIONES DE LOS INTENTOS PREVIOS DE 
ECANISMOS DE ENTRADA DE GRAFICOS. LAS  
, PIJCACIONES SON MAS NUMEROSAS QUE EN LOS 
DEMAS DISPOSITIVOS COMUNES E INCLU EN: 
• 1,, i6n de opciones * entrada de modelos • recogida de 
,. tos * diseflo 16gico ¢ , mfio de circuitos creaci6n de 
imfigenes • almacenamiento de imigenes recuperaci6n de 
imtigen- • disefio para construcci6n • .A.D. (disefio asistido 
pot ordena,or) • ilustraci6n de textos • jue,_os • disefio de 
. ¢str. • -ucaci6n • disefio PC:. 

ESPECIFICACIONES 
RESOLUCION: 
1.280 x 1.024 pixels. 
PRECISION: 
1 pixel. 
TASA DE SALIDA: 
2.000 pares de coordenadas por 
segundo. 
INTERFACE: 
paralelo, 
ORIGEN: 
borde superior izquierdo o 
seleccionable. 
D1MENSIONES: 
3S0x 260x 12 ram. 
DISPONIBLE AMSTRAD: 
CASSETTE .... 23.900 ptas. 
DISCO ............ 25.900 ptas. 
(IVA NO INCLUIDO) 
• FACIL DE USAR. 
• RAZADO PCB. 
• C.A.D. 
• AREA DE DISEIIO DIN A4. 
• COLOR EN ALTA 
RESOLUCION. 
• USO EN HOG#/R Y 
EGOCIOS. 
• VARIEDAD DE PROGRAMAS 
t ISPONIBLES. 
•  IBUJO A MANO ALZADA. 
• IAGRAuAS D .lttl I 

DE VENTA EN LOS MEJORFS COMERCIOS DE INFORMATICA 
$i Vd. ticne alguna dificultad para obtener la tableta gr,4fica, puede 
dirigirs a: 
, vda. Isabel II, 16 :' 
UtIIe, s T. 455544-455533 
 Tlex 36698 
Informatica zooaa SAN SEBAS 
CONDICIONES ESPECIALES PARA DISTRIBUIDORES 
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Progromo rea/izodo par Vi¢ente Bult 

Tenemos esta semano un programa que ha 
apareci6 hate mucho tiempo en las m6quinas de 
videoiuegos de ¢la calle), y, sin embargo, a pesar 
de ser una idea un tanto vetusta, la excelente 
implementaci6n que Vicente hace de 1 en el 
Amstro. d Io convierte en alga adictivo y pleno de 
interes, al menos para mr. Espero que vosotros 
opinis Io mismo. 

I iugador, con 
ayuda de una pelota y una raqueta, 
deber destruir las filas de ladrillos 
ue en cada pantalla aparecen. Ca- 
a vez que el jugador consigue su 
objetivo, aumenta el nivel de dificul- 
tad increment6ndose las filas de la- 
drillos hasta un total de 18. 
La pelota puede dirigirse con la ra- 
queta seg0n sea golpeada par sta. 
Asi, colocando la pelota en el lugar 
apropiado se consigue una f6cil des- 
trucci6n del muro. 
Si se detiene la ejecuci6n del pro- 
grama par causa de error sintSctico, 
podemos recuperar el control del te- 
clado pulsando el punto decimal del 
keypad numrico. 

BR NA 

&AAOD Subrutina movimiento 
de raqueta. 
&AAOD Subrutina movimiento 
de pelota. 
linea 80 Calcula coordenadas de 
la raqueta. 
lineas 100-120 Controla rebate de la 
pelota en la raqueta. 
linea 190 Pelota rebota en las 
paredes. 
linea 200 Pelota rebota en el 
techo. 
linea 400 Instrucciones e 
inicializaci6n del muro. 
linea 560 Dibuia el muro en la 
pantalla. 
linea 680 Sale la pelota al azar. 
linea 710 Inicializaci6n y c6digo 
m6quina. 

ARIAB E 
• RINCIP' LET 

c Coordenada horizontal de 
la raqueta. 
x Coordenada horizontal de 
la pelota. 
y Coordenada vertical de la 
pelota. 
vid Reserva de vidas. 
pun Puntos. 
cksum Control de error de las 
DATAs. 
mS Matriz con todos los 
ladillos. 
m25 Matriz con los ladrfllos de 
la pantalla actual. 
sc Pantalla actual. 
Id N0mero de ladrillos de la 
pantalla actual. 

10 "EL MURO 
20 GOSUB 710 
30 GOSUB 400 
40 GOSUB 560 
50 GOSUB 680 
60 c=c- (c=O) : x=x- (x= 

0)+(x>40) :POKE &AAOE 
.,c:F'OKE &AAIA,c+I:PO 
KE &AA26., c+2: POKE &A 
A32:+3:CALL. &AAOD 
7(:) F'OKE &AAO 1., ABS (x) 
:F'OKF. &AAO3,ABS(y) :C 
ALL. &AA00 
80 =+ ( ( ( INKEY (22) = 
O) * (<36)) *2+ ( ( INKEY 
(22) =0) * (=36),) + ( ( IN 
KEY (71) =0) * (c >=2) ) *-- 
2) 
90 IF y<=l THEN GOSU 
B 20C) ELSE IF(,'-,'>=40) 
+<x<=I)THEN GOSUB 19 
0 
I00 IF y=24 THEN a=a 
+<a=2)-(a=-2): IF(x= 
+I)+(x=c+2)THEN b=-b 
ELSE IF(x=c)*(a>O)+ 
(x=[+3)*<a<O)THEN b= 
-b:a=-a ELSE IF x= 
THEN b=-b:a=-2 ELSE 
IF x=+3 THEN b=-b:a 
=2 
I I0 PEN O:CAL.L &AA00 
: PEN 1 
120 IF y=25 THEN vid 
=vi d-I : I_OCATE I, 24:F' 
RINT STRINGS(40, .... ) 
:LOCATE 14,25:PRINT" 
PLINTOS" : LOCATE 20, 25 
:PRINT USING "#####''; 
pun: SOUND 1,300,40, 1 
5,0,0,30:GOTO 340 
130 IF(y>=2)*(y<=sc) 
• (y MOD 2=0)THEN GOS 
L;B 210:GOTO 16(I 
140 IF(y>=2)*(y<=s[) 
• (y MOD 2<>O)THEN GO 
SUB 270:GOTO 16(] 
150 GOT[) 170 
160 IF id=O THEN vial 
=vi d+l : sc=s.- ( so.:.'. 18) 
• 2: GOTO 40 
170 IF INKEY$<} ..... THE 
N PEN O:CALL &AAOD:F' 
EN 1 
180 x=ABS(x+a) :y=ABS 
(y+b) : GOTO 60 
190 a=-a:SOUND I, 120 
, 14, 15:RETURN 
200 b=-b:SOUND 1,170 



,14,15:RETURN 
210 x'=x- (x=O) + (x' >40) 
220 IF m2$(y, (x+l)\2 
)=""THEN RETURN 
230 SOUND 2,y,50, 10, 
15 
240 m2$(y, (x+l)\2)=" 
" : b=-b : pun=pun+ (sc+l 
-y):Id=Id-I:LOCATE 2 
0,25: F'RINT USING"### 
##" ; pun " 
250 IF x MOD 2=0 THE 
N LOCATE x-I,y:PRINT 
" " : RETURN 
260 LOCATE x,y:PRINT 
" " : RETURN 
270 ,X =,',' - ( x = 0 ) + ( x > 40 ) 
280 IF m2$(y,x\2)="" 
THEN RETURN 
290 m25 (y, x\2) ="": b= 
-b : pun=pun+ (so+l-y) : 
Id=Id-I:LOCATE 20, 25 
:F'RINT USING"#####"; 
pun 
300 SOUND 2, y,50, I0, 
15 
310 IF x' MOD 2=0 THE 
N LOCATE x,y:F'RINT" 
": RETURN 
320 IF INT(x/2)2<..-",., 
AND x<>l THEN LOCAT 
E x-l, y: F'RINT .... :RE 
TURN 
330 LOCATE x,y:PRINT 
" "'. RETURN 
340 IF vid GOTO 50 
350 CLS:LOCATE 15, 12 
:F'RINT pun:"F'UNTOS" 
360 BORDER .-,  13 
370 LOCATE I,20:F'RI 
NT"JUEGAS OTRA (S/N) 
" : a$=UF'F'ER$ ( I NKEY$) 
380 IF aS="S "THEN CL 
S:RUN ELSE IF a$<>"N 
"THEN 370 
390 CLEAR: BORDER 1 :M 
ODE 2:CLS:SF'EED KEY 
20, 2: : END 
400 BORDER .,,  11:INK 
1,24: INK O,0:PAPER 0 
:INK ,  17: INK 3..22 
410 SPEED KEY I,I 

420 MODE I:CLS:F'EN 1 
430 LOCATE 17,2:PRIN 
T "EL MURO":F'EN 2 
440 LOCATE 10,6:F'RIN 
T"MOVIMIENTO DE RAQU 
ETA":PEN I 
450 LOCATE 15,9:F'RIN 
T"r[Z] , [\]s" 
460 PEN 3 
470 LOCATE 5,13:PRIN 
T"Dispones de 3 vida 
s para destruir 
48(:) LOCATE 7, 15:PRIN 
T"todos los muros qu 
e puedas, 
490 [.OCATF 4I7:F'RIN 
T"ohLeniendo una vid 
a extra pot rada 
500 LOCATE Ii, 19:F'RI 
NT"mur o destruido. 
51(:) DIM m$(18,20),m2 
$(18,20) 
520 vid=3:st-=5 
530 FOR i=l TO 18:FO 
R j=O TO 20:m$(i, j)= 
CHR$(148)+CHR$(95):N 
EXT . , i 
54(i) FOR i=3 TO 18 ST 
EP 2:m$(i, I)=CHR$(14 
3) : NEXT 
55(:) RETIJRN 
560 FOR i=2 TO sE:FO 
R ..i=0 TO 2( I ) 
570 m2$(i,j)--=mS(i,j) 
: NE X T ., i 
580 F[]R i=3 TO 15 ST 
EP  
..-. : m25 ( i, C) ) =" " : m25 
(i ... 20) =" " : NEXT 
590 id=(sc\2)*39 
600 CLS:iNK 0, 0: INK 
2,0: INK 3,0: INK l,C) 
610 BORDER 11:PEN 0 
62(') FOR i=2 TO sc 
630 LOCATE l,i: IF i 
MOD 2=(:) THEN F'APER .3 
ELSE PAPER 2 
640 FOR .=i TO 20:PR 
INT m$(i,j);:NEXT .: 
F'RINT 
650 NEXT i:F'APER O:P 
EN I: INK 1,24:INK 2, 
17: INK 3, 22 
660 LOCATE 14,25:F'RI 
NT "F'LJNTOS" : LOCATE 20 
,25:F'RINT USING "#### 
#" ; pu 
67(') RETURN 
68(:) FOR i=l TO 200:N 
EXT i:x=INT(39*RND)+ 

• '1 

1. : y=sc+ 1 
&O =I:=i:c=18 
700 RETJRN 
710 SYbI[O[.. AFTER 147 
72(:) SYMBOL 148, 128, 1 
28,128,128 128 128 1 
7C) RESTORE 85(:) 
"740  =&AA00: READ aS 
75(:) WHILE aS.:,'> "{in'' 
76(;) a=VAL("&"+a$) 
77(:) cksum=cksum+a 
780 F'OKE i,a:i=i+l:R 
EAD aS 
790 WEND 
800 IF cksum<>6938 T 
HEN PRINT"Error en d 
aras" : END 
"INK 1 2 
810 KEY 138, , 
6: INK 0,0:PEN I:F'AF'E 
R O:BORDER O:MODE 2: 
SPEED KEY 15,2"+CHR$ 
(13) 
820 (IN BREAK GOSUB 8 
40 
830 RETURN 
840 INK 1,26: INK 0,0 
:PEN 1:PAPER O:BORDE 
R ():MODE 2:SPEED KEY 
15,2 
850 DA'IA 26,C)C),2E,C)0 
, CO, 75, BB, 3E, ET, CD, 5 
2E 18. 
A, BB, C9, 26, C)C), , . 
CD, 75, BB, 3E, 83, CD 
86C) DATA 5A,BB,26,00 
,2E, 18, CD, 75, BB, 3E,8 
- . o 2E 
• ',, CD. 5A, BB, 6, C)C), , 
18, CD, 75, BB, 3E, 83 
870 DATA CD,5A, BB,26 
, C)0., 2E, 18, CD.. 75, BB, 3 
E, 83, CD, 5A, BB, C9, f in 
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464 

AMSTRAD 

sta es la familia de ordenadores 
personales AMSTRAD. Una 
familia completa en la que se 
incluye desde el equipo bsico de 
troducci6n a la infonntica hasta el 
ofientado a aplicaciones 
profesionales. Todo con la filosofia de 
disefio AMSTRAD que ofrece 
ordenadores compactos, listos para 
funcionar sin cableados engorrosos ni 
necesidad de adquifir perifricos 
-con un solo cable a la red- 
e incluyendo paquetes de programas 
de obsequio, 
Todos con una tecnologia 
contrastada y fiable ba.ada en el 
microprocesador Z 80 A, en el 
Sistema Operativo CP/M- el mis 
extendido para rdenadores de 8 
bits-  en una electr6nica depurada y 
con un figtttosO control de calidad, 

ORDENAD 

Todos con una extensa biblioteca de 
programas que se incrementa 
dfa con tftulos para todos los gustos y 
necesidades, ' 
Todos con una asi.stencia 
rtpida, y eficaz qu AMSTRAD 
ESPANA garantiza exclusivamente a 
los equipos adquiridos a travs de su 
Red Oficial de Distribuidores y 
acompafiados de la Tarjeta de. 
Garantia de AMSTRAD ESPANA, 
Todos a unos precios increibles que 
no admiten comparacin con los de 
caalquier otto ordenador personal de 
sus caractefisficas y prestaciones, 

AMSTRAD CPC 464. 

R 

 Microprocesador Z 80 Ai 64K 
RAMe 32K ROM, Teclado profesional 
con 32 teclas prograraables, Sonido 
est&reo con 3 canales y 8 octavas, 
Resolucin de hasta 640 x 200 puntos, 
Texto de 20, 40 y 80 columnas. 
27 colores, Conectores muluso, 
Centronics, joystick etc,., Magnetfono 
incorporado, 
TODO POR: 59.000 pt$, (monitor verde) 
90,000 ps, (monitor color) 
EL SUMINISTRO INCLUYE: 
* LIBRO "Ouia de Referencia del 
Programador" 
 Manual en castellano 
.8 programas de o, s quio en cassette 
("Animal, Vegetal y Mineral", 
"Amsdraw", "Plaga Galctica", 'Fruit 
Machine", "Admiral Graph Spee", 
"Amsword", "El Laberinto del Sultan", 
"OH, Mummy") 



PCW.8256 

AMSTRA C' 

S 

I  STRAD 

AMSTRAD CPC 6128. 

AMSTRAD PCW 8256. 

• UNIDAD CENTRAL con i 
micropro'cesador de Z 80 A, 2K RAM 
y teclado profesional de 82 teclas. 
(fi, acen'o, etc,.,). PANTALLA DE ALTA 
RESOLUCION con 90 columnas por 32 
lineas de texto., UNIDAD DE DISCO de 
3" y 180K pot cara. IMPRESORA de 
tracci6n/fricci6n con alineaci6n 
automtica de pap•l, 
TODO POR: I29.900 pts, 
EL SUMINISTRO INCLUYE: Pro,cesador 
de textos LocoScript (en castellano), 
Sistema operafivo CP/M Plus. Mallard 
BASIC con sistema JETSAM (ficheros 
indexados). Lenguaje DR, LOGO. 
Manuales en castellano. 

e Microprocesador Z 80 Ae 128 K P,.AMe 
48K ROM (con BASIC Y AMSDOS) • 
Teclado profesional de 74 teclas 
(32 programables). Sonido estreo con 3 
canales y 8 octavas. Resoluci6n de hata 
640 x 200 puntos, Texto de 20, 40 y.80 
columnas, 27 color•s, Conectores 
multiuso, Centronics, Joystick, etc... 
Unidad de disco (3", 180K por cara) 
incorporados, 
TODO POR: 9S.9) pts. (monitor verde) 
1.7.900 pts. (monitor color) 
EL SUMINISTRO INCLUYE: 
'• Disco con Sistema Operativo CP/M 2,2 
y lenguaje DR, LOGO 
Disco con Sistm Operativo CP/M 
PlUS y Utilidades, 
"o Manual en castellano 
, Disco con 6 programas de obsequio 
CBase de Datos  Proceso de Textos I, 
"Rmdom Files",'Disefiador de Gricos", 
', z, zle" "Animal Vegetal y Mineral") 

NOTA: Es muy nmpodante veriftcar a garant/a del 
aparato ya" cue slo AMS'I'RAD ESPANA uede 
garantizarle la ordenada reparacin y sobre tod 
materiales de repuesto oficiaes (Monitor, 
ordenador, &asse o untdaes de dsco), 

Avd. dei Mediterrneo, 9. Tels. 433 45 48 - 433 48 76 
28C07 MADRID 
Delegacibn Catalua: Tarragona, 10 - el, $ l0 , 
08015 BARCELONA 



Fco. Javier Barcel6 T. 

Este es, sin duda, uno de los programa m6s adecuados para un 
ordenador q.u,e aspira a sustituir a [a mquina de escribir. El curso de 
mecanografia por ordenador MECA-$CRIB. Aunque no est6 diseado 
para sustituir totalmente al profesor, por un lado le puede facilitar la 
labor, y por otro puede servir para qu, e una perso..n.a, con un. poco de 
voluntad, aprenda o perfeccione el solo su estilo y velocldad. 

I programa consta de 
dos partes diferentes pero complementarias. 
La primera parte es el curso en si, con todas 
las lecciones, cada una de las cuales est6 com- 
puesta por varios ejercicios. La segunda par- 
te de una base de datos prevista para alma- 
cenar durante el fiempo que dure el curso, los 
resultados que van alcanzando'hasta sesenta 
alumnos. 

El curso consta de diecisiete lecciones, divi- 
didas en tres etapas, cuyo contenido es el si- 
guiente: 
!. =Etapa. 
1. 0 kecci6n: Introducci6n al tedado. 
2. 0 Lecci6n: Colocaci6n de los dedos. 
3. 0 Lecci6n: Descubriendo nuevas letras I. 
4. 0 Lecci6n: Descubriendo nuevas letras II. 
52 Lecci6n: Descubriendo nuevas letras III. 

2. a Etapa. 
6. 0 Lecci6n: Descubriendo nuevas letras IV. 
7. 0 Lecci6n: Eiercicios sobre el abecedario. 
8. a Lecci6n: Ejercicios sobre palabras I. 
?.o Lecci6n: Ejercicios sobre palabras II. 

102 Lecci6n: Construyendo frases. 
11. a Lecci6n: Maygsculas y signos de pun- 
tuaci6n. 
12. 0 Lecci6n: Recordando todo Io visto. 
3. = Etapa. 
13. 0 Lecci6n: Frases. 
14. 0 Lecci6n: Parrafos cortos. 
15. a Lecci6n: P6rrafos grandes. 
16. 0 Lecci6n: Textos. 
17. a Lecci6n: Eiercicios de pulsaciones. 
Desde el menO principal se puede elegir la 
lecci6n de comienzo, y dentro de esta lecci6n, 
el ejercicio por el que se desea comenzar. Es- 
to resulta muy Otil, porque al haber varios ejer- 
cicios por lecci6n, se puede interrumpir la clase 
sin haber finalizado una lecci6n. El programa. 



In  prncpi9 ....... . ...... n si0s i9l en tas 
ue las teclas al{tzos son ]gles en toRas las quinas de escribir 
en en cuena  . . is en este aspecto , 
ear 1o ue no encontrs dl£erenclas con el reso de los qu 
Sin s relimires eeeros [a rieera leccin. 
Pa coninor ul la tecla ElO (es en la arte Rerec e tu teclao 9 es la as 
9rae), 

Ejeplo, 9 Lecc£n,: 

ERXORES i'OR I, ZIIA 

orrecs;  
I 
Con esLos eer¢ioios , practicaeos Qor to el tenlado 9 
uLlios os los os 
cosa cosa cosa co co cosa cosa  osa co co cosa co 
RI 9 recuea ue los os avan @e la osicion A 

 ..errores toles 
S I U V W X  Ejer,;. 

el nOmero totol de errores par eiercicio en Io 
Ficho de coda alumna. 
Hasto esto lecci6n, en la pantollo hart opa- 
recido instrucciones, conseios y un dibuio del 
tedodo, coma se puede vet en una de los ilus- 
trociones que ocompaon o este orticulo. A 
porlir de Io lecci6n 12, el teclaclo desoparece 
de Io pontolla, y los conseios sabre postura y 
colocacibn de los dedos aparecen intercala- 
dos en el texto a copiar. Par otra parte, en tex- 
tos dificiles se permiten tres errores. Adem6s, 
no s61o presenta en pantolla los errores come- 
tidos, sino que tambi6n aparece el n0mero de 
veces que se ha realizado correctamente el 
ejercicio. 
En las lecciones 13 y 14, el n0mero de ve- 
ces que hay que hacer correctamente el ejer- 
cicio disminuye, y a partir de la lecci6n 15 s6- 
Io se hace una vez, independientemente del 
n0mero de errores. 
El manejo del programa no ofrece ninguna 
complicaci6n. En todo momenta aparecen ins- 
trucciones en la pantalla sabre el procedimien- 
to a seguir, particularmente cuando hay que 
cambiar de cara el disco, o cuando se accede 
a la base de datos para almacenar los resul- 
tados de algOn alumna. Estos mensajes van 
acompaados de un inc6modo aunque pr6c- 
rico pitido, que avisa a la persona responsa- 
ble de que el alumna ha terminado la lecci6n, 
y debe introducir su disco de datos para al- 
macenar los resultados de dicho alumna. 
En cuanto a la gesli6n de alumnos, permite 
Ilevar registrados los resultados de hasta 60 
alumnos par disco, de manera que se pueda 
seguir al detalle el avance del alumna, y ade- 
m6s registrar en qud parte se interrumpe la lec- 
ci6n al acabar la clase, naturalmente tambi6n 
par alumna, dado que unos pueden ir m6s len- 
tos que otros. Se puede acceder a ella a tra- 

prevee, adem6s, guardar la situaci6n actual 
de cada alumna, para continuar a partir de 
ahi en la pr6xima clase. 
El programa controla los errores del alum- 
no. AI equivocarse de tecla, suena un pitido 
en el ordenador, y se obliga al alumna a re- 
petir la pulsaci6n. Adem6s, controla el n0me- 
ro total de errores cometidos, no dando paso 
al siguiente eiercicio hasta que ste se realice 
sin errores. El n0mero de veces que se repite 
el ejercicio tambin depende directamente del 
n0mero total de errores que se cometen. 
En las primeras lecciones, salen en la pan- 
taUa consejos relativos a la colocaci6n del 

cuerpo y de los manos, y una representaci6n 
del teclado adem6s, naturalmente, del ejerci- 
cioque hay que teclear. 
A partir de la octava lecci6n, se dispone de 
un cron6metro que controla el n0mero de pul- 
saciones par minuto y par ejercicio, dando al 
final de la lecci6n la media de pulsaciones al- 
canzadas. 
A partir de la lecci6n 11 se controla tambi6n 
el n0mero de errores que se cometen en cada 
letra. Para esto, al principio de la pantalla 
aparece una tabla del abecedario, aparecien- 
do debajo de cada letra el n0mero de erro- 
res cometidos. Esta tabla se guarda junto con 
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v6s del meng principal (Opci6n 20: Gesti6n de 
Alumnos), y automdticamente cuando se aca- 
ba coda lecci6n o se acaba la clase estando 
sin haberla acabado, siempre que se pulse ALT 
y 0. Analicemos esta porte con mds detalle. 
La primera opci6n (1: Introducci6n de alurn- 
nos) permite crear una ficha para coda alum- 
no. El programa pregunta el nOmero de alum- 
no, que debe estar entre 1 y 60. Luego se in- 
troduce su nombre, y despuas viene un carn- 
po de 8 carocteres, donde se puede introdu- 
cir la fecho de matriculaci6n, o alg0n otro c6- 
digo que interese. 
La segunda opci6n (2: Borrar alumnos) per- 
rnite anulor la ficha de los alumnos. 
La tercera opci6n (3: Listar) pregunta el n0- 
mero del alurnno, y presenta en pantalla el 
nombre, c6digo y lecciones aprobadas por di- 
cho alurnno, y pregunta sobre qu6 lecci6n se 
desea consultar con rn6s detalle. AI dar dicho 
n0rnero, la pantalla muestra el total de erro- 
res cornetidos en la lecci6n y los ejercicios rea- 
lizados de la rnisma. A partir de la sexta leo 
ci6n, adem6s de esto aparece el n0mero de 
errores pot letra que se hayan cornetido, y a 
partir de la lecci6n 13, el n0mero de pulsacio- 
nes por minuto alcanzadas. 
La cuarta opci6n (4: Modificar) permite rno- 
dificar los datos de un alumno, osi corno apro- 
bar o suspender alguna lecci6n a dicho alum- 
no, 
La quinta opci6n (5: Fin de Lecci6n) es ac- 
cesible s61o si se Ilega a este rneng al acabar 
una lecci6n, y alrnacena en la ficha del alurn- 
no todos los datos referentes a la ejecuci6n de 
Io misma. 
La sexta opci6n (6: Salir) perrnite regresar 
al men0 principal, ya sea para pasar a la si- 
guiente lecci6n, o bien para acabar la sesi6n. 
La documentaci6n que acompaa al progra- 
ma explica con claridad el manejo del mismo, 
proporcionando ademas un apndice con los 
ejercicios a realizar en todas los lecciones. 
Para funcionar en una academia, es nece- 
sario disponer de tantos ejernplares del pro- 
grarna como alumnos haya en la close, al me- 
nos en teoria. El profesor tendr6 su dis- 
co, donde estn almacenados los datos de to- 
dos los alumnos. 
El programo tiene una impecable presenta- 
ci6n en pantalla, y la orientaci6n que ofrece 
muestra una buena labor, con muy pocos de- 
fectos. El pitido que emite el ordenador Ilega 
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Eje1o, 12- Lecc6n.: L :errores Lotales 
correct, as: 0 ERROI[S ?0 LEIRA E,er,:I-. 

Consierado St, Considerado St, Considerado St, (onsiderado St, 

---) PlNA DE 'L',CICIO, pulsa return para continuar 

pULSACIOS  £L ERClCIO IICBIOB IlB 
MEDIA D£ ?ULSCIOS B LECCI LIG 

a ser un poco rnolesto, pero los razones del 
misrno sot. educativas, y pu.eden motivar a los 
alumnos, dado que suenc coda vez que se 
<rnete la pota>. La estructura de los ejercicios 
y lecciones es sernejante a la de academias de 
mecanografia, y su explicaci6n en pantalla es 
perfecto. 
La idea de la base de datos para Io gesti6n 
de los alurnnos es muy buena, proporcionan- 
do pot pantalla datos m6s que suficientes de 

audiovisuales, etc... Sobre la utilidad pedag6- 
gica del prograrna, es el tiempo el que dir6 
si resulta efectivo, yen qu medida Io es. Es- 
peremos que asi sea, pues el prograrna Io me- 
rece. 
Un 61timo punto, FI programa, ounque 
orientado o los ocademias, es perfectamente 
v61ido para quecada cual, con su buena do- 
sis de paciencia y voluntad, pueda aprender 
por si solo. Eso si, SIN HACER TRAMPAS... 

coda uno de ellos. A este aprtado se le pue- 
de poner un <pero>. Se echo en falta la posi- 
bilidad de realizar listados por impresora de 
todos los alumnos que aparecen en un disco, 
con todos sus' datos. La 0nica posibilidad es 
hacer copias por impresora de la pantalla, 
alumno por alurnno, Io cual proporciona un 
buen rnont6n de papel mal organizado. Es, 
desde luego, Io Onico que no se ha previsto, 
yes una pena, pues parece fgcil de solucio- 
nor. 
En resumen, parece Io 0nico que le faltaba 
a los academias de mecanografia, que ya es- 
taban bastante rnodernizadas con t6cnicas 
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qornbre: MECA-ESCRIB 
Ordenodor: Amstrad PCW 8256 
Precio: 
Equipo rninimo: Ordenador y unidad 
de disco 
Distribuidor: EDUCOMP. 
Molina de Arog6n, 1, 
ba o 
Guadala ara 



TODOS ESTOS 
JUEGOS JUNTO 
EN 
nOBLE CASSETT 
, ' REClO 
DE 
UN SOLO 

t  
@"U A Ib 



* Presenta: el universo del software, 

La ms moderna base de datos 
,D, ELTA, superndose a si misma, 
DELTA +'; desarrollada para 
CP/M por COMPSOFT con todo 
en espafiol. 
Disefia sus propios ficheros; des- 
de un simple fichero de hom- 
bres y direcciones hasta su pro- 
pio sistema contable. El formato 
standar DIF permite intercam- 
biar datos en DELTA, desde las 
hojas de cJlculo CRACKER II, 
etc.., y viceversa. Intercambio de 
datos con la mayoria de los tra- 
tamientos de texto como NEW- 
WORD para MAILING. 
Incluye un sencillo y funcional 
sistema de impresi6n de etique- 
tas con: hasta S columnas de ed- 
quetas, 65 caracteres por etique- 
tas, 20 lineas con 3 campos cada 
una. 
• PROGRAMABLE Y RELACIO- 
NAL 
• EICHEROS INDEXADOS. 
• HASTA 90 CAMPOS (5 2.000 
CARACTERE5. 
• MULTIPLE5 SISTEMA5 DE BUS- 
CpUEDA, 8 CLAVES. 
• FICHEROS DE HASTA 8 A4b. 
• 8 GRUPOS DE TRANSACCION 
POR REGISTRO. 

BASE 
DE DATO$ 

17.850 pts. 

Programa de tratamiento de tex- 
tos mejorando todo Io anterior. 
Manual y programa en espafiol, 
que le ensefiarJn con facilidad y 
rapidez Io mJs avanzado en pro- 
cesadores de textos. Compatibi- 
lidad funciona/ con WORDSTAR 
incluyendo muchas capacidades 
adicionales. 
Tiene an potente MAIL-MERGE 
con opci6n de selecci6n de des- 
tinatarios por criterios base de 
datos, creaci6n de documentos, 
impresi6n de etiquetas. Utiliza 
todo el espacio de disco. Ensam- 
blaje de textos, sustituci6n, etc., 
de la forma ms fJcih autohace 
copias de seguridad, iNUNCA 
PERDERA UN TEXTO! 
• /CI, ACENTOS, DIERESIS, ETC... 
• PRESENFACIONEXACTA]VPAN- 
TALLA DEL FUTURO DOCU- 
MENTO IAdPRESO. 
• INTERCAMBIOSDEFICHEROS 
CON CRACKER. 
• VARIABLES SUSTITUIBLES EN 
IMPRESORA. 
• POTENTE CALCULADORA. 
• COAdPROBADOR ORTOGRA- 
FICO Y GRAN DICCIONARIO 
(45.000 TERA41NOS AMPLIA- 
BLES). 
• POSIBILIDAD DELECTURA DE 
EICHEROS DE DELTA, CARD 
BOX, SUPERCALC, DBASE II, 
ETC... 

TRATAMIENTO 
DE TEXTOS 

17.850 pts. 

EDITOR Y DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPAA 

El CRACK de las hojas de c,lcu- 
Io, la que deja detr,s al resto. 
Funciones nunca vistas, forma- 
teo de fechas, salvaguardia con- 
tinua sobre un fichero. Realiza 
• automJticamente copias de se- 
guridad. AdemJs de/as tradicio- 
hales funciones, CRACKER II 
posee funciones 16gicas, estadis- 
ticas y de alta matemJtica. Inter- 
cambia datos con NEWWORD, 
bases de datos y la mayoria de/as 
hojas de clculo. 
• CELDAS PROGRA/vtABLES. 
• FUNCIONES ESPECIALE5: 
Fecha, dias; desde y hasta la fe- 
cha de la semana, del a6o, lapso 
de tiempo, retraso, beep entra- 
da, saludo usuario. 
• 515TEMA DEAYUDA ON-LINE. 
• 5UA4A CONDICIONAL. 
• TOA4AR DECISIONE5 EN LA 
HOJA. 
• 18 A4ODOS GRAFIC05 DIS- 
TINTOS. 
• TRADICIONALES FUNCIONES 
MATEMATICA5 YAA4PLIACION, 
FUNCIONE5 ESTADI5TICAS Y 
L OGICAS. 
• GENERA GRAFICOS EN BASE 
A LOS DATOS. 

HOJA 
DE CAL CUL O 

17.850 pts. 



• 
n r i a 

,estasson estr'llas. 

NUCLEUS ms que una estrelia 
una constelaci6n; tres ESTRELLA5 
en un SUPERPROGRAMA, la so- 
luci6n a cualquier aplicaciOn por 
compleja que sea, NUCLEUS es 
GENERADOR DE PROGRAMAS, 
BASE DE DATO5 Y GENERA- 
DOR DE INFORME5. 
Toda la informaci6n es multi-in- 
tercambiable y de libre a¢ceso 
por cualquiera de los demos 
Pbrogramas. Asi los datos de la 
ase los condicionamos y utili- 
zamos en el generador de pro- 
gderamas y los imprimimos a tray,s 
I generador de informes. 
• GENERADOR DEPROGRAMA5 
EN MALLARD BASIC 
• CREACION DE BA5E5 DE DA- 
TO5 RELACIONALE5. 
• GENERADOR DE INFORME5. 
• DISEIgADOR DE FORMAT05. 
• DISEIADOR DE PANTALLAS. 
• CODIGO FUENTE DE LIBRE 
ACCESO Y LIBRE DE ERROR. 
• DISEA 5U PROPIO 515TEMA. 

• MAILMERGE. 

La revoluci6n del pensamiento, 
BRAINSTORM es un proErama 
que piensa con Vd. 
El compaero ideal para el em- 
presario, director o cualquier 
persona que tenga que planifi- 
carse o tomar decisiones. 
BRAINSTORM es la ayuda nece- 
saria para su organizaci6n. El 
programa que se ha standariza- 
do en Ing, laterra, tan necesario, 
(til y popular como una base de 
datos o un tratamiento de textos. 
• ORGANIZA POR RANG05. 
• ACCESO DESCENDENTE POR- 
MENORIZADO. 
• PLANIFICACIONA NIVEI DIA. 
• DECISIONESALARGOPLAZO. 
• REVISION DE PROBLF_MA£ 
• 51MULTANEIZACION DE TA- 
REA5. 
• PROCESO TOP/DOWN. 

Iiii... su ordenador le comunica: 
La revoluci6n de las comunica- 
ciones, de la mano de OFITE5 
INFORMATICA, Ilega a Espaffa. 
El nuevo mundo de las comuni- 
cadones digitales Io tiene a su 
disposici6n, las redes de transmi- 
si6n electr6nica digitalizada, con 
su PCW 82.q6 o PCW 8512 a travs 
de un interface R5 232-C con 
otros ordenadores, redes de trans- 
misiSn de datos, etc..., Vd. podr 
enviar o recibir ficheros de texto 
o de datos, A5CII, etc..., creados 
por NEWWORD y otros... 
• TRAN51CIONE5 DIRECTA5 EN 
RED. 
• COMPATIBILIDADCONNEW- 
WORD. 
• POSIBIIIDADE5 DE TRANSMI- 
5lONE5 VIA MODEM, RED 
TELEFONICA. 
• COMUNICACIONINS"TANTA- 
N£A. 

GENERADOR ., 
DE PROGRAMAS 

26.780 pts. 

ORGA NIZA DOR 
DE IDEAS 

17.850 pts. 

E VENTA EN LOS MEJORES COMERCIOS DE INFORMATICA 
J"Vd. tiene alguna dificultad para ob,tener los programas, puede 
d, girse a: 

COMUNICA CLONES 

," 17.850 pts. 

CONDICIONES ESPE IALES PARA DISTRIBUIDORES 



Informa, a 

Presenta: 

el I  piz al que gusta decir 
mientras nuestros competidores dicen no 

UNICO AMST  D, CON PRECISION PIXEL 

FUNCIONES 

UNICO MENU DE PANTALtA 
ARRASTRE OETOS PANTALLA 
TRASLADO OBJETOS PAAL  NO 
TRASLADO DE CURSOR  NO 
CAJAS ELASTICAS [ SI SI 
LINEA ELASTICA 

_ TRIANGULO ELASTICO 
ELIE ELASTICO  
DIAMANTE ELASTICO 
:_LIGONO ELASTICO 
HEGONO ELASTICO 

 -ONO ELASTICO 
PIRAMIDE ELASTICA 
CIRCUNFERENCIAS 
I--CIRCULOS RELLENOS 
I CAJAS RELLENAS 
, ELIPSES RELLENAS 
C'IUNAS 
M-DO'R DE CORTES 
[-s-ffO--z)OM 
ENRTIDA 
FON DE--ERENCIA 
L__REJILLA DE FON 
ION DISPLAY Y 
RELLENA CON COLOR 
AVADO DE COLO 
VOLCADO PANTALLA RIDEE 
IBUJO DBORD EN 3 D 
--EXTO -- 
9 TAMANOS DE BRHA 
8 TOBES MORARAS  
4 MEZLAS BASICAS 
VARIADOR DE MEZCI.AS 
SOMBREA DE MEZCLAS XOR 
FICHERO ICONOS RIDEES 
FICHERO RELLENOS RIOEES 
6 COS DE PAPEL 
PALETA DE 15 TONO DE COLOR 
SICIONAMIEO DE PUO 
--YOS DDE UN POlO FIJO- 
IBUJO REFLADO (ESPO) 

 ' NO FSP NO  OTROS [. _g,_  

I SI SI 
[ SI NO 
- NO 
I s I NO 

$1 

NO 
I SI.__ NO 
I Sl NO 

s No- ." " 
S! SI 
SI [ NO 
S[ NO O 
 s, NO--: ESTOS SON 
SI NO --, -- 
i - - ALGUNOS EJEMPLO 
Sl I NO 
s,  o--- DE LOS GRAFICOS QUE VD. 
s I N  
[ Sl NO   POD REALIZAR CON EST' t 
) SI SI I 
 , o . LAPIZ OPTICO 
I st i NO/ 
i.s   . 
__NO I 
Sl I NO I 

FUNCION HOME __ SI I NO 
--CONTROL DESDE TECLADO I SI SI 
_NTROL CONYSTICK__ I SI [ NO 
DISPONIBLES MODOS 1 V 2 1 SI [ ? 
-DEBIDO A LA FAI.TA DE ESE4-CIO NO PODEMS I l,{ra R l AS O TRAS 
40 FUNCIONES MAS QUE NUESTRO taelz ES CAPAZ DE HACER. 
DISPONIBLE PA' ,. 
CPC 461 CASSETTE ,.'TI ',. 
CPC 461-664 DISCO ...................... 6.900 Ptas. 
CPC 6128 DISCO ............................ 6.900 Plas. 
IVA n, ia lui, o) 
CONDIOONES ES' '£ tl.'$ ', q, DISTRIBUIDORES 

DE.VENTA EN LOS MEJOS OME'flOS 
DE INFORMACA 
Si Vd. fiene ana dificulmd  obmner el p 6pfi 
pue  a: 
Av 1 fl, 16  
T. 455 - 455533 
Tx 98 
11 S SEBASTN 

SI l NO 
SI NO 
SI I NO 1 
SI SI 
SI NO 
sl I N 



Con el obieto de fomentar las relaciones entre los 
usuarios de AMSTRAD, MERCADO COMUN te ofrece sus 
p6ginas para publicar los pequeos anuncios que 
relacionados con el ordenador y su mundo se ajusten al 
formato indicado a continuaci6n. 
En MERCADO COMUN tienen cabida, anuncios de 
ventas, compras, clubs de usuarios de AMSTRAD, 
programadores, yen general cualquier clase de anuncio 
que pueda servir de utilidad a nuestros lectores. 
Envianos lu anuncio mecanogrcfiado a: HOBBY PRESS, 
$0A0 
AMSTRAD $EMANAL. 
Apartado de correos 54.062 
28080 MADRID 
• iABSTENERSE PIRATAS! 

Me gustaria contactar con usuarios Amstrad para 
intercambiar juegos, mapas, trucos, revistas e 
instrucciones. Interesados Ilamar a Nicol6s 
(91) 766 14 07, Madrid o a Joaquin (91) 202 63 60. 
Si quieres puedes escribir a: C/Caleruega, 2, 
10.°-D. 28033 Madrid. Contesto seguro. 
Vendo toda clase de programas para Amstrad. 
Dispongo de m6s de 150 titulos, entre ellos 6tlimas 
novedades (SIR FRED, LA BATALLA'DE LOS 
PLANETAS, FIGHTING WARRIOR, RAID, etc.). 
Interesados escribir a: Manuel Angel S6nchez Costa. 
Avda. Amilcar Barca, 29, 2.°-D. 11009 C6diz o 
bien Ilamar al Tel. (956) 28 64 92. 
Deseariamos contactar con usuarios del CPC 
6128. Quien quiera contactar con nosotras que 
Ilame a los telfonos (93) 254 78 16 (Olga) y 
(93) 242 49 74 (Meritxell), o escribir a: Olga Pau. 
C/Sep6lveda, 121, 1. ° 4. a. 08015 Barcelona o a: 
Maritxell Ventura. C/SepOlveda, 84-86, 2. ° 6. a 
08015 Barcelona. 
Desearla contactar con usuarios de Amstrad PCW 
8256, para intercambio de programas e ideas sobre 
un mejor aprovechamiento de los mismos. 
El 6rea de inter6s es principalmente la gesti6n 
(Contabilidad, facturaci6n, presupuestos, etc.). 
Interesados escribir a: Rogelio Villalba Garcia. C/ 
San Isidro, 41, 1. ° . Chiva (Valencia). 
Compro o intercambio programas para CPC 464, 
preferentemente con usuarios de Valencia. 
Interesados escribir a: Iv6n G6mez Garcia. C/San 
Ram6n, 2, p.o 15 Alacuas (Valencia), o Ilamar al 
Tel. (96) 150 44 69 de 19 a 20 h. 

CIINCEDE 
TRES 
S OS 



£$ N NA 
Juon Effos Luno Milln 
I. o Programa (CONVER): Este programa 
tiene exactamente 25 lineas y trata de la im- 
presi6n en pantalla de los n0meros escritos en 
letras, o sea de la conversi6n de los NUME- 
ROS EN LETRAS. 
Primero el programa pide un n0mero y lue- 
go Io imprime escrito en la pantalla. 
2. o Programa (BINDEC): Este programa 
tambign va de conversiones pero esta vez de 
n0meros binarios a decimales. Tiene 16 lineas 
de programa. AI principio el programa pide 
el n0mero binario y despugs imprime el deci- 
mal. El programa s61o se para con BREAK. 
3. o Programa (CONTADOR): Este progra- 
ma es m6s corto que los dem6s tan s61o 13 li- 
neas. Sirve para que despus de introducir una 
palabra introduzcamos una letra y nos diga 
cu6ntas veces est6 repetida esa letra en la pa- 
labra. $61o se puede interrumpir con BREAK. 

20 REM CONVERSION DE NUMERO0 A LET 
40 INPUT "NUMEROI 'INI 
50 LET E O:LET D 0 
80 IF N 0 THEN PRINT 'CERO"IGOTO IB 

90 IF N>99 THEN FRIN¥ NSOLO HAOTA 
L 99":GOTO 180 
I00 LET D=RIGHT$(N$ol;tLET D=VAL(D 
$) 
110 IF L=2 THEN LET E'=LEFT$1NSjl)I 
LET E=VAL(E$) 
120 IF E=O THEN PRINT A$(D) tOOTO 
O 

10 REM 'OINDEC' 
20 CLS 
30 INPUT "NUMERO BINARIO 
40 L=LEN(A$) 
50 FOR H=L TO 
bO 
70 IF 85=I OR BS='O' THEN GOTO 90 
80 GOTO 30 
90 LET C=2(L-H) 
100 
110 E=E+B$ 
120 NEXT H 
130 PRINT E 
140 FOR I=I TO 2500NEXT 
150 OOTO IO 
laO END 

|0 REM NGONTADOR" 
20 n 0 
30 CLS 
40 INPUT "DIM. UNA PALABRA ;AS 
50 INPUT D|MO UNA LETRA "|X$ 
60 LET L=LEN(ASr 
70 FOR I=I TO L 

PUBLICIDAD 
! 
GABINETE DE INFORMATICA 
• Clases de Inform6tica 
sobre AMSTRAD 
Fn grupos e individuales. 
• Ordenadores AMSTRAD y 
perifri¢os 
Los mejores pre¢ios 
• Software: Est6ndar y a la medida 

ZURBANO, 44104763 
28010 MADRID 
MECA.$CRIB 

El Curse de Mecanografia para el AMSTRAD PCW 8256. 
iilMPORTANTE PARA ACADEMIAS!! 
o Gesti6n de alumnos. 
o Capacidad para 60 alumnos. 
en un solo diskette. 

Pedidos a: 

EDUCOMP, S.A. 
C/Molina de Arag6n, 1. 
Tel. (911) 2232 12 
19003 GUADALAJARA 

APUESTA FUERTE 
POR AMSTRAD 

CPC-464: 0esde la estmctura del hard- 
Tokens Basic, dibglOS con el ioystick, 
aphcaoones de ventanas  pantalla y 
£F¢,,444 Cmj y Tm¢. 263 pt|e. 
P.V.P. 2.29Q,o pt. 

I Escot0 pare alumn0s de 10s ull,m0s 
 de EGg de 8UP. esle hbro 
Y 
r pmlem y de aprendizaie. - 
tos  u Ioa mW mpleja y fcil 
 mprr. Tra de Pit2gos, 
moll. 1¢1o de rite,s y 
C El libra Ill q.  
. P.V.P. 2.,- . 
i 

PEEKS. POKES y CALLS e utlhzzn pan= 
mffoduc, r el leclor de una fona 
rnente accesible al sslema oratlVO y 
al lenguaie m;quma del CPC. Propor- 
oona adems muchas e intem'santes 
posbhdades de aphcaadn y 
ci0n e su CP 
PEEKS y POKES 4I CP¢ 464/612. 
180 PJl. P.V.P. |.OQ.- pile. 

La t(cn=l y pfograzczOn el Pr0csa. 
dot Zl son Io$ temas de esle hbro Es 
un IlbrO ( esludlo y de consulta 
imgrescmd=bie para IoOos aquellos 
0os un Commodore t28. CPC. MSX 
u offos ordenadores que tpalan con • 
Procesdor ZSO y -sen I;,rogmar en 
lenguale m'qum;. 
El  Z.  II. P.¥.P. 

El LIBRO OEL FLOPPY del CP Io 
diSCOS y Ja gestldn relalwa de hcheros 
mante el floppy 001-1 y la un dad de 
dzss mnda del C 128 
lado del UOS y los mus pgmmas 

.SCII, hasla la aphcaczOn de programas 
asi como CP/M PuS (3 0). para el 
AMSTRAD CPC 464, CPC 664 y CPC 
6128 



erc, do comun 

Con el objeto de fomentar las reaciones entre los 
usuarios de AMSTRAD, MERCADO COMUN te ofrece sus 
p6ginas para publicar los pequefios anuncios que 
relacionados con el ordenador y su mundo se ajusten al 
formato indicado a continuaci6n. 
En MERCADO COMUN tienen cabida, anuncios de 
ventas, compras, clubs de usuarios de AMSTRAD, 
programadores, yen general cualquier dase de anuncio 
que pueda servir de utflidod a nuestros lectores. 
Envianos tu anuncio mecanografiado a: HOBBY PRESS, 
AMSTRAD SEMANAL. 
Apartado de correos 54,062 
28080 MADRID 
• iABSTENERSE PIRATAS! 

Prest el Manual de <<Amsword> y me Io han 
perdido. Pagar las fotocopias a quien me las 
mande. Juan Jos. Noches Tel. (91) 402 22 77. 

Vendo ordenador ZX Spectrum con teclado 
profesional SAGA 1, impresora GPSOS, cassette, 
interface para joystick y joystick, TVG b/n, 16piz 
6ptico, 300 programas comerciales, m6s de 100 
revistas del Spectrum. Precio a convenir. (Valencia). 
Tel. (96) 359 22 74. 

Intercambio programas de Amstrad. Contestar a 
todos. Dirigirse a: Francisco Javier Garcia. 
Apartado de Correos 1520. Valencia. 

Vendo amplificador estreo de 10 W. No necesita 
conectarse al Bus del Am.:trod. Lo venderia por 
3.000 Ptas. 
Tambin venderia el programa DRAGONTORG por 
1.800 Ptas y el programa DEAT PITHCH 
por 2.000 Ptas. 
Interesados Ilamar al Tel. (93) 788 73 78 preguntar 
por Jos M. a (llamar de 18 a 21 h.). 

Combio ordenador ZX-Spectrum 48K RAM + 16K. 
ROM (64K), con manuales en castellano, fuente de 
alimentaci6n, amplificador de sonido, cassette marca 
Sony modelo TC-65 (grab/reproductor), impresora 
GP-50 Sheikosha + 3 rollos de papel continuo, y 
unos 300 programas (J.V.G.) por ordenador 

297318 

A usted, minorista, y con s61o marcar este 
telfono, le concedemos Io que siempre ha 
esperado de su mayorista informtico. 

Todas las marcas, Amstrad, Spectrum, 
Commodore... para que con una sola 
Ilamada, usted tenga todo Io que 
necesita. 

2 Rapidez en el servicio. Le entregamos 
su pedido en 24 horas, sin demoras y 
en cualquier punto de EspaSa. 

3 Trato directo. Mantenemos un contacto 
continuo con usted, nos preocupamos 
pot sus problemas y le ayudamos a 
solucionarlos. Queremos que usted sea 
algo ms que un cliente. 

Si es esto Io que pide a su mayorista, 
LLAMENOS 

INYROLIN  .  .  . 

CUMPLIMO 
SUS DESEO 



prb,,ima.m, ente 8512 
en,erStbn pcW 8256_ 

) su 
lia o 

DE VENTA EN LOS MEJORES COMERCIOS DE INFORMATICA 
Si Vd. tiene alguna dificultad para obtener los programas, puede dirigirse a: 
Ofites Avda. Isabel 11,' 6 I 8 ' 
Yds. 455544 - 455533 
Informfizi T=ox  OO  o 
200"1"1 SAN SEBASTIAN 
CONDICIONES ESPECIALES PARA DISTRIBUIDORES 
EDITOR I' DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPAA I' PORTUGAL 



ANTA 64K.3 

Los 64K de memor,a que e-. - .. Su Amstrad 

Ampliaci6n de memoria, buffer.de impresora y ram disk* 

ANTA 64k.3 

kIHT ingenioro. 

MADE IN SPAI 

Si tiene"un AMSTIAD 

CPC 464, CPC 664 o 
CPC 6128 con©tel- I 
ANTA 64K.3 y seleccione 

,la,,".°,J°!O.'-n qe e cesite: 
4K delemoria 
Para Ier y escrib,r dates, 

cadenas y bloques de ca- 
racteres, as| ¢omo copiar 
o trasladar pantallas. 

64K de'Buffer de 

Im. re--o a 

Permite seg.uir trabajando 

con el ordenador mientras 

la impresora funcOha. 
,64K de Ram 
Disk/Basic 
La memoria simu|ael fun- 

cionamiento de un dis- 
co con mejor tiempo .de 
acoeso. 
*Software de manejo con 
tenido en ROM. 

' ISTRIBUIDO POR LSB, S.A. CI. SANCHEZ PACHECO, 78. "'0 , 2 MADRID. TEL. 4 39268 ' 
Le esperamos en nu-,trts"stands 9 y 10 de la 1. a Feria Amstrad, desde el 23 al 5 , o Myo 



DIN, AMIC. Plza. ESPAIA, 18. TORRE DE MAIRID . 2°-1 • 20I  MADRID 

• , I 



